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Дорогие ѵеіролслнзл! 

Февраль не порадовал нас достойными новинками. 
Тем не менее мы постарались дать описания игр - 
может быть, не самых новых, но безусловно 
заслуживающих пристального внимания. 

Мы подумываем о дальнейшем увеличении объема 
журнала, тем более, что создаем и в дальнейшем 
планируем создавать новые рубрики. С этого номера 
появилась рубрика «Размышляем». В ней публикуются 
статьи, которые, по нашему мнению, заинтересуют 
ѴѴД^ОЛіАнів и, возможно, вызовут дискуссию. Если 
Вам есть что сказать и Вы хотите увидеть свою точку 
зрения в этой рубрике - присылайте письма. 

Рубрику «Размышляем» мы открываем двумя статьями. 
Одна - о жестокости в компьютерных играх (в этом 
номере, в рубрике «Играем», как на подбор - и 
Оиаке II, и Сагта§ескіоп, и СгапсІ ТНеЙ Ашо). Вторая - 
для фанатов телевизионного сериала «Вавилон 5». 

При активном участии компьютерного клуба «Оаше 
Саіаху» мы учредили для наших читателей конкурс. 


ІЛі^оліАнм! Если у вас есть свой электронный адрес 
(Е-таіІ) и если вы не только способны осилить слож¬ 
ные игры, но и можете хорошо написать о них, то у 
вас есть шанс превратить развлечение в оплачивае¬ 
мую работу. Звоните в редакцию или присылайте об¬ 
разцы своего литературно-игрового творчества элек¬ 
тронной почтой по адресу шготап@опІіпе.пі . С нами 
сотрудничают не только жители столицы, но и млро- 
манл из других городов. 


Журнал «Игромания» приглашает распространите¬ 
лей - физических и юридических лиц. Распростра¬ 
нять такой журнал, как наш - престижно и выгодно! 
Тел.: 279-16-62 Е-шаіІ: ісгошап@опІіпе.пі 
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А.І. АІіеп 
ІпіеІІідепсе 

Разработчик ПаІІіпе Зіибіоз 
Издатель Іліетріау 
Выход май 1998 г. 

Жанр стратегия в реальном вре¬ 



да разных жанрах - здесь и СагтадеООоп и 
РаІІоіЛ, и МОК. и ОезсепІ 2 - Іпіегріау взя¬ 
лась за раскрутку совсем уж банального на се¬ 
годняшний день жанра - стратегии в реальном 
времени. Игрой подобного типа сейчас уже ни¬ 
кого не удивишь. Настораживает лишь то, что 
Іпіегріау цр сих пор не везло на подобные игры. 
Видимо, решив поправить ситуацию, Іпіегріау 
готовится раскрутить продукт под названием 
А.І. АІіеп ІпіеІІідепсе. Разработкой занимает¬ 
ся малоизвестная компания ЯаІІте Зіисіюз. Со¬ 
здатели игры обещают массу интересного: на¬ 
пример, сочетание элементов реальновремен¬ 
ной и «кодовой стратегии. И-іромлкАж. со 
стажем прозрачно намекнули, что за образец 
походовой стратегии была взята дилогия 
МазТег оі Огіол. Прямиком оттуда в А.І. -пе- 



ствуете на одной планете, игра напоминает лю¬ 
бую другую стратегию в реальном времени: 
строим здания, сражаемся, про науку не забы¬ 
ваем и т. д. Но как только сидеть на своей пла¬ 
нете нам надоест, можно двинуть в космос. Для 
перелетов, само собой, желательны космичес¬ 


кие корабли, коих в игре несколько видов. Каж¬ 
дая из враждующих рас (их шестъ, кроме ва¬ 
шей) располагает кораблями девяти типов. При 
наличии способностей можно соорудить на ос¬ 
нове имеющихся свои собственные модели ко¬ 
раблей (что знакомо по игре МоО). Назначение 
кораблей также различно. Некоторые могут ле¬ 
тать только в открытом космосе, а некоторые - 
Ігалзроті, оиірозі и соіопу зЫр - умеют садить- 


Планеты бывают пяти разных видов: со своими 
ландшафтами и погодными условиями. Иногда 
на планете можно встретить разумную жизнь. В 


этом случае конкурирующую расу можно выре¬ 
зать на корню, подогнав к планете пару транс¬ 
портов, груженых десантниками. Если одержите 
верх, то сможете поставить там свою космичес¬ 
кую заставу. Если же резать конкурентов не хо- 

падении. Для этих целей в игре имеется обшир¬ 
ный дипломатический инструментарий. Нации 
могут быть по отношению друг к другу в состо¬ 
янии войны, в полном нейтралитете или в со- 



ВаШегопе 

Разработчик Асбѵізіоп 
Издатель Асйѵізіог 



на какую-либо графику (в привычном смысле, 
по крайней мере). Теперь, видимо, настало как 
раз то время, когда во имя прогресса необходи¬ 
мо обращаться не к Релііипт II 300 МГц и не к 

рой через пару лет стукнет двадцать Но если 
самая первая ВаШегопе была вроде про тан¬ 
ки, то текущая версия уже несколько про дру¬ 
гое. Танки, конечно, имеются, да не в них суть. 
Игра теперь сочетает управление танком (вер¬ 
толетом, самолетом) с полновесной ресурсодо¬ 
бычей, тактическими сражениями и всем про¬ 
чим, что присуще стратегии в реальном 
времени. 



С сюжетом тоже получилось интересно. После 
его прочтения не исключены припадки в стане 
ветеранов холодной войны как по ту, так и по 
эту сторону «железного занавеса». Дело в том, 
что в 60-е годы ровнехонько между нашей Роди¬ 
ной и зашивающими Штатами (посередке Бе¬ 
рингова пролива) приземлился (приводнился, 
если точнее) метеорит. Подняв все паруса, к ни- 
му двинули с разных берегов научные экспеди¬ 
ции. Причем пощупать его удалось и нашим, и 
импортным ученым. Произведя всякие спект¬ 
ральные анализы, яйцеголовые побежали на до¬ 
клад: кто к президенту, а кто в ЦК парши. Вы¬ 
яснилось, что если немного помудрить над ме- 


вооружений, настроив удивительных танков да 
крейсеров. Все бы хорошо, да метеорит оказал¬ 
ся маловат: сырья на всю холодную войну не 
хватит. Решено было отправить на Луну круто 
снаряженную экспедицию для поиска ценного 
металла. Опятъ же. параллельно с пленумом до 
этого додумался их конгресс. Так и вышло, что 
на Луне вдруг стало тесновато. 

Вам предстоит возглавить одну из экспедиций, 
высадившихся на спутнике, причем позволи¬ 
тельно играть и за наших, и за американцев. 
Битва за металл ведется всеми доступными 
средствами: в вашем распоряжении не только 
пробирки и микроскопы, да и бронетехника, ар¬ 
тиллерия, минометы и всякие летающие штуки. 
Насчитывается порядка двадцати устройств, ко¬ 
торыми игрок может управлять непосредствен¬ 
но (сел - и поехал или полетел) и ничуть не 
меньше видов статичного вооружения. 
Основная ваша задача - вытеснить врага с бо¬ 
гатой ресурсами территории. Для этого у вас 
должна бытъ хорошая техника. А чтобы она бы¬ 
ла хороша, ее нужно строить из металла незем¬ 
ного происхождения, который добывается тут 
же (в ход идут и подбитые танки с самолетами) 
и отправляется на заводы. Заводы можно стро¬ 
итъ только поверх термальных гейзеров, кото- 
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Добавьте к этому разнообразие технических па¬ 
раметров, возможность их модернизации, сбор 
артефактов и сведений о пришельцах, исполь¬ 
зование полностью трехмерного ландшафта в 
тактических целях - и станет понятно, что игра 
обещает быть интересной. 

У тех, кого не удовлетворят встроенные миссии, 
есть два варианта: воспользоваться поставляе¬ 
мым вместе с игрой редактором сценариев или 
сыграть в дружном коллективе посредством ІАИ 
(до восьми игроков), Интернета (поддержку 
бесплатного сервера обеспечивает Асііѵіаоп) 
или по модему. 


ВІоосІ 2 


Разработчик МопоММ 
Издатель СТ Іпіегасйѵе 

Выход сентябрь 1998 г. 



Не успела МопоІШ) закончить свое нетленное 

на движке ИгесІ Епдіпе), как у нее в разработке 
оказалась новая игра ВІоосІ 2, также использу¬ 
ющая Оігесі Епдіпе. Хоть к движку имеет отно¬ 
шение корпорация МіаозоИ, но издавать вто¬ 
рой ВІоосІ будет уже не она, как это было с 
Ріо*, а небезызвестная СТ Іпіегасііѵе, сильно 
преуспевшая в раскрутке такого рода произве¬ 
дений. 

Первая часть ВІоосІ а была игрой очень весе¬ 
лой: веселенькая палитра (все же доковский 


ВиМ Епдіпе попестрее квейкоеского будет), ве¬ 
селый сюжет, а главное - возможность сыграть 



Оружия обесдано аж тридцать видов, в т. ч. ма¬ 
гические зреГы и такие раритеты, как кукла Ву- 
уду. Планируется четыре эпизода, в каждом из 
которых будет по восемь-девять уровней. При¬ 
чем создатели хотят отойти от порочной практи- 

эамков и прочей ерунды, отвлекающей ѵлро- 
мллл от созерцания кровищи. На каждом 
уровне перед играющим будет стоять вполне 
конкретная задача - в этом отношении ВІоосІ 2 
будет, по всей видимости, напоминать второй 
Оиаке 


Но самое сильные место новой игры - не сюжет 
и не обширный список инидивидуальных 
средств уничтожения, а графика. Не даром 
ВІоосІ 2 первоначально ориентирован на трех¬ 
мерные акселераторы - посредством СМе под¬ 
держиваются карточки с ЗИх-чипами, а также 
совместимые с Оігесі Зй железки. И всё - ради 
повышения реализма: туманы, эффекты пре¬ 
ломления. цветное динамическое освещение и 
пересчет теней в реальном времени. Понятно, 
что обеспечить подобающую скорость при та¬ 
ком раскладе одними программными средства¬ 
ми нереально. К слову. ВІоосІ 2 - едва ли не 
первый ЗО-асбоп, ориентированный исключи- 

Помимо одиночной игры и конструирования 
собственных уровней с помощью прилагаемого 
к продукту редактора, играющий сможет раз¬ 
влечься и в коллективе. Посредством ЬАЫ в ре¬ 
жиме -сооресаііѵе» объединить свои усилия для 
борьбы со злом смогут сразу четыре игрока. 


ОіаЫо 2 

Разработчик ВІіиак) ЕпІеЛаіптеп! 



щая вода. Да и города будут располагаться в 



чистых на руку игроков, всегда готовых -уде¬ 
лать» ближнего при помощи новейшей сбеаі- 
программы. К вящей радости поклонников чест¬ 
ной игры, в ОіаЫо 2, скорее всего, не пройдет 
большинство существующих для первой части 
махинаций, поскольку за борьбу с читерами 
ВІіггагсІ взялась основательно уже во время ра¬ 
боты над самой игрой. Так что ситуация с по¬ 
спешным латанием -дырок» уже после выхода 
игры, как это случилось с ОіаЫо. со второй ча- 


Графическое исполнение также претерпит неко¬ 
го - полностью пе 
движок будет абсолютно трехмерен. 



ВИггат- один из самых удачливых разработчи¬ 
ков в мире. Компания создала всего несколько 
игр, но все - безусловные хиты. Так было с 
ѴѴагСгаН и ІМатСгаП 2, -игрой всех времен и 
народов» - ОіаЫо, так, по всей видимости, бу¬ 
дет и с ОіаЫо 2, работы над которой уже не 
первый месяц ведутся в ВЧггагд. 

Недобитый в первой части Дьябло возвращает¬ 
ся из ада с тем, чтобы на этот раз окончательно 
и бесповоротно захватитъ мир, состоящий во 
второй части уже из четырех различных горо¬ 
дов. По пути к мировому господству Дьябло 
планирует освободить своих братков - Мефис- 
то и Баала, которые вместе с ним составляют 
колоритное трио под названием -Первичное 
Зло». 

Разработчики обещают учесть свои прошлые 
неудачи. Например, статичные городские пей¬ 
зажи отныне не будут статичны. Повсюду будет 
жизнь во всех ее проявлениях - снующие мир¬ 
ные горожане, летающие по небу птички, теку- 


Рипе 2000 
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ІИ до С4С были игры. 
Отрадно, что ИЫиооО практически не измени 
сути игры, поправив лишь ее внешний вид и на 
м «тиШрІаует». 
будут нелишн 
га Дона. За обладание 
этой планетой ведут борьбу три Дома - 
Аігеійез, Наткоппеп и Огйоз. Ресурс всего 
один - спайс. Воды, жратвы, леса, нефти, кам¬ 
ня, угля, золота, энергетических бассейнов и 
прочих вещей нет в помине. Среди ресурсов 
ползает порой червячок, который, если в пло¬ 
хом настроении, может пожрать дорогую серд- 
и менее дорогую живую силу. У каж- 



і). Также у Домов имеется 
некое супероружие, которого больше нет ни у 
кого. У Аігеійез это -Зопіс Тапк», у Наткоппеп - 
«Оеѵазіаіог», у Огйоз - •Оеѵіаіот-. К слову, ника¬ 
ких новых юнитов в Оипе 2000 появиться не 
должно (за исключением инженеров, действую- 
і в С4С). 



ям, будет 27 (по 9 за 
Ом, что полностью дублирует Оипе 2), 
а по другим сведениям - 45. В любом случае те 
миссии, которые были в Оипе 2, войдут в Оипе 
2000, причем в том же порядке. 

Главные отличия новой игры - графика и нали¬ 
чие режима -тиПірІауег.. Графика будет шест¬ 
надцатибитной, используются всех современ¬ 
ен™ затро¬ 


нь и 


Ехігете ѴѴагіаге 


Разработчик ТгіІоЬуІе 
Издатель Вей ОтЬ 
Выход 
Жанр 



такие гибриды очень модны: достаточно вспом¬ 
нить о грандиозном проекте Асііѵіаоп под на¬ 
званием ВаМехопе, который появится едва ли 
не одновременно с Ехігете ѴѴагіаге 
Игра, судя по всему, будет напоминать 
ОезсепІ, но без стен и потолков - этакий 
Оезсепі на улице. Еще можно вспомнитъ игру 
ТегптіпаІ ѴеІосіТу которая тоже чем-то сходна 
с Ехігете ѴѴагіаге 


Боевые действия разворачиваются на планете 
Марс. Давным-давно на ней жили марсиане, но 
вот стало им тесновато, и решили они освоить 
земные просторы, умертвитъ всех динозавров, 
слегка охладить атмосферу и частично туда пе¬ 
реселиться. Но не успели они и подумать об 
этом, как на Марсе случился загадочный ката¬ 
клизм, в результате которого проблема перена¬ 
селения решилась сама собой - практически 
все умерли. Те, кто не умер, улетели жить на 
дальние заезды. Потом прошло много миллио¬ 


нов лет, земляне наконец-то научились летать 
между планетами и прилетели на Марс. С помо¬ 
щью дружественных цивилизаций планета была 
благоустроена и миллионы колонистов двинули 
на нее жить и трудиться. Через некоторое вре¬ 
мя на Марсе случайно был обнаружен странный 
артефакт - нечто вроде маяка, посылающего 




32-х человек, при этом все их действия можно 

имеется возможность кататься вдвоем на одной 
железке - один в роли летчика (водителя), а 
второй - в роли стрелка (пулеметчика). 

В игре будет более двух десятков тиіііріауег- 
миссий и более полутора десятков одиночных. 
Будут попадаться и довольно оригинальные за¬ 
дания: например, пробраться незамеченным в 
штаб противника и выкрасть планы наступле- 

Все действия будут осуществляться в реальном 
времени, что, учитывая полную трехмерность 
игры, наличие спецэффектов и сверхвысокий 
(тате гаіе при игре через Интернет, выводит 
Ехігете Жагіаге в разряд уникальных произ¬ 
ведений. 


Езоіегіа 3 

Разработчик Мобеиз Оеадп 
Издатель Валйаі Оідііаі Елі. 
Выход май 1998 г. 
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лигу» и смастеритъ что-нибудь исключительно 
для РС, использовав богатейший потенциал 
ИгесШ и новомодных трехмерных акселерато¬ 
ров. Пока еще не ясно, будет ли Оиіѵгагз игрой 
популярной, но уже сейчас можно с увереннос¬ 
тью сказать, что это будет самый грандиозный 
трехмерный боевик. Грандиозный - в букваль¬ 
ном смысле: уровни в игре будут чуть ли не с 
Австралию габаритами. Авторы утверждают, что 
на такие масштабы их вдохновил не Церетели, и 
даже не Гейтс, а просто им кажется, что именно 
масштабности не хватает большинству совре¬ 
менных 30-экшнов. Однако заплутать на про¬ 
сторных уровнях будет проблематично: на¬ 
сколько увеличилась их площадь, настолько и 


Действовать ваш космический пехотинец (вы¬ 
брать можно и космическую пехотинку) будет не 
один, а совместно с группой товарищей - таких 
же звездных прапорщиков, как и он сам. Этот 
подход, надо заметить, открывает доселе неиз¬ 
веданные перспективы: термин »круговая обо¬ 
рона» будет отныне не пустым звуком, а вполне 
конкретным военным маневром. Соратники бу¬ 
дут не только помогать друг другу обороняться, 
но и смогут поделиться по радио самым сокро¬ 
ной перестрелки. У тлд^ожапл будет возмож¬ 
ность переключаться на любой персонаж 


Сюжет будет, как водится, нелинейным: никог¬ 
да не ясно, что за миссия ждет впереди. Также 
анонсируется, что каждый управляемый ком¬ 
пьютером юнит будет действовать «по обстоя¬ 




ло живности на уров¬ 
не. Будет конвой, охрана или захват кого-либо, 


Режим •пніИірІауег» представлен несколькими 
режимами: «соорегабѵе», «деаКштаІсб», «укради 
флажок». Также (по примеру Му№) будет не¬ 
сколько специально выдуманных для Оиіигагз 
развлечений с красноречивыми названиями - 
«Теат ѴѴаг» (командная война), «А$$аз$іп» (на¬ 
емник) и. венец авторской фантазии, «Зтеаг №е 
СуЬогд» (размажь терминатора). 

Стоит отметить великолепное интерактивное 
музыкальное сопровождение. 


Запііагіит 

Разработчик Огеатіогде 
Издатель АЗС Оате$ 

Выход май 1998 г. 

Жанр агіѵеліиге 

Есть подозрения, что в США не все в порядке со 

(создатель СІігопотазІег и ШѴЛпд) повествует 
о типичном американском санатории. Так вот, 
оказывается, типичный американский 
«ЗапКагіит» - эго как у нас психиатрическая ле- 


дует своей простотой. Любопытное нововведе¬ 
ние состоит в том, что перемещение персонажа 
можно задавать в виде траектории, которая бу¬ 
дет отображаться на экране. 

Тгезраззег: 
ѵіигаззіс Рагк 



над игрой Тгезраввег, отдаленно напоминаю¬ 
щей фильм «Парк Юрского периода». 

Летел самолет, а потом вдруг упал. Поскольку 
Спилберг стоял за спиной у сценариста, само¬ 
лет упал на острое, полный ископаемых живот¬ 
ных габаритами со статую Свободы. Выжила од¬ 
на женщина. Она очень хочет покинутъ острое, в 
чем вам и предстоит ей помочь. 

Игра сильно напоминает очень известную дило¬ 
гию фирмы Зіітапіз, первая часть которой на¬ 
зывалась ВоЬіпзоп Вецшет а вторая - 
йеив. Как и в произведениях 5іІтагіІ$, в 
Тгезраввег можно будет «общаться» с окружа¬ 
ющей средой, иными словами - она интерак¬ 
тивна. Белей у деревьев можно ломать, в воде - 
купаться, по газонам - ходить. Действие будет 
разворачиваться на свежем воздухе: под сенью 
деревьев, в полях и заливных лугах. Интерак¬ 
тивность окружающей среды достигается за 
счет использования так называемой рге-гел- 
Оегег) графики. Все пейзажи будут генериро¬ 
ваться буквально «на лету», что и позволит вно- 



Хоть в Тгезраззег и будет применен вид от 
первого лица, назвать игру полноценным бое¬ 
виком нельзя - во-первых, этого не позволяет 
сделать арсенал, находящийся в распоряжении 
главной героини, точнее - отсутствие арсенала: 
никаких винтовок, дробовичков, пулеметов и 
плазменных ружей не предусмотренію. Во-вто¬ 
рых, в игре весьма интересный А1, не позволяю¬ 
щий отнести Тгезраззег к разряду ЗБ-асбол в 
привычном понимании этого термина. Дело в 
том, что динозавры могут испытывать огромное 
количество эмоций, и даже их комбинации. Они 
могут, например, испугаться или впасть в 
ярость. В первом случае они попытаются спас¬ 
тись бегством, во втором - могут забыть о пре¬ 
досторожности и угодить в поставленную вами 

Лишним доказательством нетрадиционности 
новой игры служит отсутствие режима «ти№- 
ріауег» и ориентация на зоОмаге-акселерацию. 


ные акселераторы Тгезраззег по-видимому, 
также будет. 


5ѴѴАТ2 

Разработчик Зіеіта 
Издатель Сепбалі Зойжаге 
Выход апрель 1998 г. 

Жанр смесь боевика, ПРО и стра- 


все дальше сворачивает от первоисточника, ко¬ 
торый. напомним, носил гордое имя Роіісе 
Оиезі Последняя на данный момент серия 
Роіісе Оиезі: 31МАТ является квестом лишь 
формально, а уж отношения ко всему «полицей¬ 
скому» сериалу не имеет никакого. 
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і человек) подойдут ЬАЫ или Ин- 




Все эти творческие поиски коллектива разра¬ 
ботчиков малопонятны. Однако отвлечемся от 
жанровых перевоплощений. 

5ѴѴАТ 2 напоминает игры типа Зупсіісаіе. ба¬ 
тальную часть Х-СОМ’а, ЭаддесІ АІІіапсе и 
проч. Как и в Эаддеб АІІіапсе, вы можете 
сформировать собственную команду, а потом 
вооружить ее. У каждого потенциального члена 
вашей бригады есть послужной список, опыт 
борьбы с чем-либо, досье и прочая статистка. 
Как и в Зупгіісаіе. действие будет происходить 
в реальном времени на фоне обычных улиц, 
банков, аэропортов и т. п. (ваш отряд ведь ан¬ 
титеррористический, а террористы обычно за- 


экспертов по взрывам, обученных собак (К-9), 
специальные вертолеты и танки. В вашем рас¬ 
поряжении богатейший арсенал всего стрелко¬ 
вого оружия, а также других видов: начиная от 
гранат со слезоточивым газом и заканчивая ба- 

Помимо одиночных миссий, в 81ЛІАТ 2 будет 
режим «пюКірІауег». Можно будет играть по мо¬ 
дему, через сеть или Интернет (до восьми чело¬ 
век). ІЛ-уомАкдв порадует великолепная 
графика - сотни точно смоделированных трех¬ 
мерных объектов и очень аккуратно прорисо¬ 
ванный фон. 




ѴѴагЬгеесіз 

Разработчик ВесІОгЬ 
Издатель Вес) ОтЬ 
Выход март 1998 г. 

Жанр стратегия в реальном вре- 


ѴѴагбгеейв - довольно необычная стратегия, 
изготовлением которой занимается одно из 
подразделений компании ВюдегЬигкІ - Пес! 
ОгЬ. Игра сильно отличается от прочих реал- 
тайм-стратегий хотя бы тем, что в ней нет фик¬ 
сированных юнитов (юниты можно создавать 
прямо во время игры, и все их параметры игрок 
волен задавать самостоятельно). Эго интерес¬ 
ное свойство игры напрямую связано с сюже¬ 
том. Речь идет о борьбе четырех чужеземных 
рас, причем борьба ведется с применением аб¬ 
солютно всех средств, включая генную инжене¬ 
рию. Именно благодаря генной инженерии у вас 
есть возможность вмешиваться в судьбу своего 
подчиненного еще до его рождения с тем, что¬ 
бы «оснастить» юнит необходимыми характери¬ 
стиками. Тахой подход тем более приятен, если 
учесть, что своим собственным солдатам можно 
будет «прививать» гены вражеских юнитов, для 
чего необходимо лишь взять с вражеского трупа 
образцы ткани. Смешивать гены можно в раз¬ 
личных пропорциях, и каждый раз будет полу¬ 
чаться существо, обладающее новыми парамет¬ 
рами. Таким образом, игра предоставляет в 




Третий Рим 

Разработчик «Перун» 

Издатель «Дока» 

Выход март 1998 г. 

Жанр исторически верная страте- 


История развития российской игровой мысли 
во многом схожа с развитием оной на западе. 
Только у нас игровая мысль как бы в миниатюре 
(если не сказать грубее). «У них» за год выходит 
три-четыре десятка реал-тайм-стратегий, а 
Россия отвечает максимум двумя-тремя. Впро¬ 
чем, хорошо, что хоть двумя-тремя отвечает. 

На весну запланирован выход очередного тако¬ 
го «ответа» под названием «Третий Рим». Речь 
в ней идет о событиях давних: на дворе XIII век. 
Действующих лиц, точнее княжеств, в игре не¬ 
сколько - Новгородское княжество, Рязанское 
княжество, Тевтонский орден и Половецкое хан¬ 
ство. Что характерно, представители двух по¬ 
следних нагло приперлись на нашу территорию 
и чего-то хотят. Как известно из курса истории, 
в те времена князья были непатриотичны, каж¬ 
дый за себя. Феодальная раздробленность, од¬ 
ним словом. А из курса физики ѵл^ймлклм. 
известно про веник, который тяжело сломать 
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зяйстве можно «узницу, конюшню, дворец, 
баньку даже. Не обойдены вниманием и всевоз¬ 
можные оборонительные сооружения типа ка¬ 
менных стен и башен. 

В вашу компетенцию входит комплектация но¬ 
вобранцами своих военных дружин, исполнение 
бюджета, а также... суд. Сей термин можно тол¬ 
ковать в любую нужную нам сторону («закон - 
что дышло»). Можно пристрастно заняться сбо¬ 
ром налогов, а можно пораздавать людям не¬ 
много денег. В общем, интересное такое суди- 

Графика на достаточно приличном, по россий- 


онные заставки, неплох звук. 

Конечно, это не Ѵ/агСгаН, но зато про нашу ис¬ 
торию и, главное, на нашем языке. 

Сергей Алиев, клуб •вате Шаху 


сооружений для каждой из противоборствую¬ 
щих сторон. 

Но главное нововведение - создатели добави¬ 
ли к режиму походовых и одновременных дей¬ 
ствий режим реального времени. Это ставит 
разработку на один уровень и с лучшими стра- 
тегиями-думалками от Аѵакт НШ и 5Я, и с ди¬ 
намичными стратегическими играми от 
ИЫиоой ЯіаэгРи Саѵедод. 

І±Ѵ, компьютерный клуб •вате ваіаху 


М.А.Х. 2 



Мах Раупе 

Разработчик Ветейу 
Выход вторая половина 1998 г. 

Жанр асііоп-айѵепіиге 

Системные требования 

обязателен трехмерный ак¬ 
селератор 


Однако тут детективные таланты подводят ва¬ 
шего героя. Его шеф был убит, и обвинили в 
этом именно Пейна. Немного потосковав над 
банкой пива, герой понял, что остается только 
один путь: бежать от правосудия и, проклады¬ 
вая себе дорогу пистолетом, самому разобла¬ 
чить преступников. 

Игра не станет ни квестом, ни стрелялкой, а 
объединит вместе два этих жанра. Это позволит 
вам и вволю пострелять во все. что движется, и 
вдосталь поговорить со всеми, кто еще не утра¬ 
тил к этому способности. Обещана великолеп¬ 
ная графика. Закупайте трехмерные акселера¬ 
торы и млейте в ожидании игры. 

Вши, конечно, она будет такой, как обещают... 

Денис Чекалов 




Отдельного разговора заслуживает звуковое 
оформление. Тридцать два независимых зву¬ 
ковых канала позволили воспроизвести в каче¬ 
ственном стереозвуке не только оригинальную 
музыку и речь персонажей, но и специальные 
звуковые эффекты, которыми сопровождается 
каждый игровой экран. 

Впервые в классическом по стилю кеесте вве¬ 
дены два уровня сложности. 

Между издателями и разработчиком достигнуто 
соглашение о совместном издании и других иг¬ 
ровых проектов. 


Восьмое путешествие 
Синдбада: Проклятие 
Карамогула 

Разработчик Іѵогу ІпІеІІесІ 
Издатели «Азия» и "Мультимедиа 
Сервис» 

Выход апрель 1998 г. 

Жанр _ квест _ 


Фирмы «Азия» («Су-27 Фланкер») и -Мульти¬ 
медиа Сервис• («Просто Мышки») обьявили о 
завершении работ над их первым игровым про¬ 
ектом - квестом в стиле знаменитых сиер- 
роеских серий Іпк Оиезі и Оиезі Тог СІогіез 
Особого внимания заслуживает графика игры. 
Ручная анимация в диснеевском стиле потребо¬ 
вала кропотливой работы десятков опытнейших 
художников-мулыипликаторов. В трехмерной 
графике созданы предметы, которые вам 
предстоит собрать по ходу игры (их более со¬ 
рока). 
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МЕК 



времени 

Рейтинг ★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - \Ѵіт1о»5 95. 

Процессор - Репііит 60 (рекомендуется 100). 
Оперативная память - 8 Мб (рекомендуется 16). 
Видеоплата - I Мб. 

Привод СО-КОМ - двухскоростной (рекомен¬ 
дуется четырехскоростной). 

Н адо признать, что известие о создании стратеги¬ 
ческой игры корпорацией Місгоно/і вызвало у тсь- 
роллкдв некоторое недоверие. Мало кто ожидал от 
компании, до этого практически не занимавшейся иг¬ 
рами, что она добьется такого успеха. 

А)>е оГ Етрігев представляет собой некую смесь дина¬ 
мичных боевых действий \ѴагСгаП'а и глобальности 
СіѵШгаІіоп. Одним из основных достоинств игры явля¬ 
ется то, что авторам удалось создать действительно це¬ 
лостный мир, в котором уживаются быстроразвиваю- 
шиеся сражения, строительство государства и научное 
развитие. Игра получилась очень захватывающей и 
интересной. Разнообразие строений и персонажей, ог¬ 


ромное (для геаі-ііте’а) количество технологий, спе¬ 
цифические особенности каждой расы и приличное 
количество различных возможностей позволили Лее оГ 
Ешрігев достигнуть весьма завидной популярности. 

С точки зрения графики, игра достаточно хороша и 
представляет собой улучшенный вариант ѴѴагСгаЙ II и 
ККпП Действие происходит на псевдотрехмерной 
карте, объемность которой сводится к изменению ха¬ 
рактеристик и скорости передвижения героев по раз¬ 
ным видам местности. Все персонажи и объекты 
спрайтовые, правда, достаточно четко и детально про¬ 
рисованные и выполненные в высоком разрешении. В 
принципе, графика смотрится очень даже неплохо, хо¬ 
тя до уровня МуіІГа и ТоІаІ ЛппіНіІаІіоп все же не дотя¬ 
гивает. Музыкальное и звуковое сопровождение не¬ 




плохое, хотя местами несколько однообразное. К до¬ 
стоинствам игры также можно отнести удобное управ¬ 
ление и интерфейс, достаточно грамотный АІ, непло¬ 
хо реализованную игровую концепцию. 

Безусловно, игра удалась и заслуживает внимания не 
только любителей стратегий в реальном времени, но и 
всех ѵлромя«м%. Несмотря на некоторую однообраз¬ 
ность и немного устаревшую графику, можно смело 
сказать, что Лее оГ Ешрігеа - настоящий хит. 



Режимы игры 

В ы можете выбрать один из несколь¬ 
ких режимов игры: случайная кар¬ 
та, кампания, смертельная схватка, 
один из готовых сценариев. 


Определитесь также с наиболее подхо¬ 
дящим для вас народом (если такой вы¬ 
бор, конечно, существует). 

Когда играть против компьютера вам 
надоест, воспользуйтесь многопользо¬ 
вательским режимом. Поддерживают¬ 
ся сетевые протоколы 
ІРХ и ТСР/1Р, нуль-мо- 
демное и обыкновенное 
терминальное соедине¬ 
ние по модему. 


Содержание 

игры 

И гровой процесс - 
это не просто дли¬ 
тельное накопление и со¬ 
вершенствование боевых 
юнитов (предназначен¬ 
ных, в конечном счете, 
для решающей атаки), но 
и поэтапное развитие ва¬ 


шего народа, как и в любой «глобаль¬ 
ной» стратегии типа Сіѵііігаііоп. 

И в одиночной игре с одним или не¬ 
сколькими виртуальными противника¬ 
ми, и в многопользовательском режи¬ 
ме для нескольких игроков вы можете 
сами выбрать себе нацию, которую со¬ 
бираетесь провести через века, начиная 
с самых глубин каменного века и за¬ 
канчивая веком железным. 

Если же вы решили пройти по очереди 
все четыре кампании, предлагаемые в 
игре, то каждой будет соответствовать 
свой народ, которым придется управ- 


пов. У каждой из наций - свои досто¬ 
инства и недостатки. 

Первая из четырех кампаний - как бы 
вводная. Она позволяет ос¬ 

воиться с многочисленными юнитами 
и технологиями. Любопытно, что при 
таком обилии видов боевых единиц 
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численность вашего народа весьма ог¬ 
раничена. Вы не можете нанять более 
пятидесяти персонажей (причем, за 
последних считаются даже обыкновен¬ 
ные крестьяне). Так что задавить про¬ 
тивника числом не получится. 

Однако далеко не всегда вам придется 
обращать в руины селения противника. 
Конечная цель может быть совсем 
иной. Для ее достижения бывает полез¬ 
но применять не только силу, но и дип- 

ные и торговые союзы, совместно де¬ 
лать географические открытия и обме¬ 
ниваться ресурсами. Причем никто не 
мешает вам вероломно расторгнуть за¬ 
ключенный договор, как только вы ре¬ 
шите, что больше не нуждаетесь в нем. 
Этапы развития вашей цивилизации 


ального человечества. Это каменный 
век, век земледелия, бронзовый и же¬ 
лезный века. На каждом этапе возмож¬ 
ны определенные исследования, повы¬ 
шающие характеристики юнитов и да¬ 
ющие возможность возведения новых 
построек. 


Управление 

У правление стандартно для страте¬ 
гий в реальном времени и осуще¬ 
ствляется мышью. Можно отметить 
один персонаж или, удерживая клави¬ 
шу мышки, выделить несколько. Все 
основные действия проводятся либо 
непосредственно на игровом экране, 
либо на панели внизу. В первом случае 
вы просто указываете курсором на то 
место, куда хотите отправить ваш пер¬ 
сонаж. Так, например, если вы выбере¬ 
те крестьянина и щелкните мышью на 
дереве, то он срубит его, если воину 
указать цель, то он будет атаковать ее и 
т. п. Но большинство специальных 
действий (такие, как строительство и 
исследование) осуществляется путем 
выбора соответствующей пиктограммы 
на интерфейсной панели. Так, чтобы 
построить дом, достаточно отметить 
крестьянина и в меню строительства 
выбрать то, что вы хотите соорудить. 
Все исследования и модернизация 
производятся в соответствующих зда¬ 
ниях аналогичным способом. 

Как начать игру 

В начале отметьте пару крестьян и 
отправьте их на поиск пищи. Мож¬ 
но заняться собирательством, охотой 
или рыболовством (если рыба недалеко 
от берега). Как только накопите доста¬ 
точное количество ресурсов, создавай¬ 
те еще одного крестьянина и отправ¬ 
ляйте его туда же, куда и первых. 
Только когда добычей пиши будет за¬ 
нято не менее пяти человек и постоян¬ 
ный приток ее будет достаточно боль¬ 
шим, начните привлекать крестьян и 
на другие работы. 


Каменный век 
(Біопе Аде) 

З то первая эра в развитии вашей ци¬ 
вилизации. Вы не можете делать 
абсолютно никаких усовершенствова¬ 
ний, кроме перехода в новую эру. Да и 
набор возможных построек весьма ог¬ 
раничен. 


имеется небольшой избыток средств, 
то проведите исследование кожаной 
брони пехотинцев и лучников. 
Постепенно начинайте отказываться 
от естественных ресурсов пищи, пере¬ 
ходя на постройку и разработку ферм. 
Но не стоит это делать резко, а то уро¬ 
вень вашей экономики может серьезно 
упасть. Делайте это постепенно, «до- 



В первую очередь создайте несколько 
домов, амбар (Сгапагу) и хранилище 
(Зіогазе Ріі). Последние две постройки 
старайтесь возводить как можно ближе 
к тем местам, где рабочие занимаются 
добычей пищи и рубкой леса соответ¬ 
ственно. Не скупитесь на дополнитель¬ 
ную постройку этих сооружений, когда 
первоначальные места добычи пиши 
или дерева выработаны, а новые нахо¬ 
дятся достаточно далеко. 

Затем, построив док и казармы, начни¬ 
те собирать армию. Сперва не для на¬ 
падения, а лишь для обороны. В это 
время, возможно, имеет смысл пере¬ 
бросить некоторое количество селян с 
добычи пиши на рубку леса, для пост¬ 
ройки мощного флота. 

Век земледелия 
(ТооІ Аде) 

К ічевая эра в развитии вашего на¬ 
ла. На этом историческом этапе 
впервые появляется возможность ка¬ 
ких-либо усовершенствований ваших 
построек и юнитов. Для перехода в эту 
эру необходимы хотя бы две постройки 
каменного века и $00 ед. пищи. 
Проведите минимальные начальные 
усовершенствования в вашей армии. 
Ограничьтесь модернизацией воина с 
дубиной в воина с топором. Если же 


вырабатывая» плодоносящие кусты 
или убитых животных. 

Фермы стройте в глубине базы, остав¬ 
ляя между ними достаточно много мес¬ 
та для прохода крестьян, иначе послед¬ 
ние будут долго путаться и создавать 
пробки в прямо в центре вашего посе¬ 
ленію расширять свои владения. 
Постарайтесь как можно быстрее про¬ 
вести первые модернизации, связан¬ 
ные с вашим внутренним хозяйством. 
В хранилище исследуйте работу с инст¬ 
рументами, а после постройки рынка 
исследуйте приручение и работу с дере¬ 
вом. С остальными исследованиями 
стоит подождать до тех пор, пока в них 
не появится необходимость. Напри¬ 
мер. не стоит совершенствовать добы¬ 
того месторождения и этот металл не 
требуется ни на что расходовать. 

После повышения производительнос¬ 
ти труда ваших селян, прежде чем пере¬ 
ходить в следующий век. накопите 
небольшой запас продуктов. Если вы 
истратите все силы только для того, 
чтобы сменить эпоху, то, оставшись на 
какое-то время без средств, можете се¬ 
рьезно подорвать свою экономику по¬ 
сле отражения даже небольшой атаки 
противника. 
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Доступные 

усовершенствования 

Постройка малой стены (ЗтаІІ ѴѴаІІ). 
Прочность - 200 сд. Стоимость - 50 ед. 

Постройка часовой башни (ЛѴаІсН 
Тоѵтсг). Прочность - 100 ед., вооруже¬ 
ние - стрелы. Стоимость - 50 ед. пи- 


Хранилище 

Изобретение инструментов 

(Тооіжогкіпв). Повышает силу удара в 
рукопашном бою на две единицы. Сто¬ 
имость- 100 сд. пищи. 

Создание кожаной брони для пехотин¬ 
цев (ЬеаіЬег Аплог Гог ІпГап(гу). Повы¬ 
шает защиту всех пехотинцев, включая 
профессиональные войска, на две еди¬ 
ницы. Стоимость - 75 ед. пищи. 
Создание кожаной брони для лучников 
(ЬсаіЬег Агшог Гог АгсНеге). Повышает 
защиту всех стреляющих войск на две 
единицы, включая конных лучников 
(Ногее АгсЬег) и лучников на слонах 
(ЕІерНапІ АгсИег). Стоимость - 100 ед. 

Создание кожаной брони для кавале¬ 
рии (ЬсаГЬег Агшог Гог Саѵаігу). Повы¬ 
шает защиту всех конных юнитов. а 
также боевого слона (Шаг ЕІерІіапі) на 
две единицы. Стоимость - 120 ед. пи- 


Рынок (Магкеі) 

Вы сможете полностью отказаться от 
охоты и собирательства, начав созда¬ 


вать фермы (Рапп), постройка которых 
становится возможной после создания 
рынка. И, как следствие этого, появля¬ 
ется возможность ряда усовершенство- 

Улучшение работы с деревом 
(Шоскіѵѵогкіпв). Повышает на единицу 
расстояние полета снарядов, камней и 
стрел и на две - производительность 
труда при рубке леса. Стоимость - 
120 ед. пиши и 75 ед. дерева. 
Совершенствование добычи камня 
($Іопе Міпіпв). Повышает на три еди¬ 
ницы производительность труда при 
добыче камней. Стоимость 100 ед. пи¬ 
щи и 50 сд. дерева. 

Совершенствование добычи золота 
(СоШ Міпіпв). Повышает на три еди¬ 
ницы производительность труда при 
добыче золота. Стоимость - 120 ед. пи¬ 
щи и 100 ед. дерева. 

Приручение диких животных 
(Оошеаіісаііоп). После этого каждая 
ферма изначально будет иметь ресурс 
пищи на 75 ед. больше прежнего. Сто¬ 
имость - 200 ед. пищи и 50 ед. дерева. 

Бронзовый век 
(Вгопге Аде) 

В этой исторической эпохе у вас есть 
все условия для начала создания 
мошной армии и флота. В этот же пе¬ 
риод есть возможность окончательно 
укрепить внутреннюю экономику и за¬ 
няться внешней политикой. Для пере¬ 
хода в эту эпоху необходимы хотя бы 
две постройки века земледелия и 
800 ед. пищи. 


Доступные 

усовершенствования 

Амбар 

Создание средней стены (Месіішп 
ШаІІ). Прочность - 300 ед. Стои¬ 
мость — 180 ед. пищи и 100 камней. 
Создание сторожевой башни (8епігу 
Тоѵѵег). Прочность - 150 ед., больший 
радиус поражения, чем у часовой баш¬ 
ни, вооружение - стрелы. Стоимость - 
120 ед. пиши и 50 камней. 

Хранилище 

Работа с металлами (Меіаішогкіпв). 
Повышает силу удара в рукопашном 
бою еще на две единицы. Стоимость - 
200 ед. пищи и 120 ед. золота. 

Создание металлической брони для пе¬ 
хотинцев (Зсаіе Аплог Гог ІпГап(гу). По¬ 
вышает защиту всех пехотинцев, вклю¬ 
чая профессиональные войска, еще на 
две единицы. Стоимость - 100 ед. пи¬ 
щи и 50 ед. золота. 

Создание металлической брони для 
лучников (5саІе Аплог Гог Агсйеге). По¬ 
вышает защиту всех стреляющих войск 
еще на две единицы, включая конных 
лучников и лучников на слонах. Стои¬ 
мость - 150 ед. пищи и 50 ед. золота. 
Создание металлической брони для ка¬ 
валерии ($саІе Аплог Гог Саѵаігу). По¬ 
вышает защиту всех конных юнитов. а 
также боевого слона еще на две едини¬ 
цы. Стоимость - 150 ед. пищи и 50 ед. 

Изобретение бронзового щита (Вгопге 
5йіеІ<1). Повышает на единицу защиту 
пехотинцев от баллист (ВаІІіаІа). хеле- 
полиса (Неіероііа) и другого оружия, 
включая стрелы. Стоимость - 150 ед. 
пищи и 180 ед. золота. 


Рынок 

Создание ремесел (Апі$ап$Ьір). Повы¬ 
шает на единицу расстояние полета 
снарядов, камней н стрел и на две - 
производительность труда при рубке 
леса. Стоимость - 170 ед. пищи и 150 
ед. дерева. 

Изобретение плуга (Ріоѵѵ). Каждая 
ферма после этого имеет изначальный 
ресурс, превосходящий прежний еще 
на 75 ед. Стоимость - 250 ед. пищи и 75 

Изобретение колеса (ѴѴНееІ). После 
этого все рабочие в вашем поселении 
станут двигаться на 30 % быстрее. Изо¬ 
бретение колеса необходимо также для 





















найма колесниц (СНагіоІ) и лучников 
на колесницах (СЬагіоі АгсНег). Стои¬ 
мость - 175 ед. пищи и 75 ед. дерева. 

Правительственный центр 
( СоѵегптепІ Сепіег) 

В этом веке впервые становится воз¬ 
можной постройка Правительственно¬ 
го центра и проведение трех основных 
усовершенствований. 

Возникновение знати (ЫоЬМіІу). Уве¬ 
личивает здоровье у всех конных юни- 
тов, лучников на колесницах и качест¬ 
во самих колесниц. Стоимость - 
175 ед. пищи и 120 ед. золота. 
Возникновение письменности 
(ѴѴгіІіпв). После этого становятся воз¬ 
можными совместные исследования с 
вашими союзниками. Стоимость - 
200 ед. пищи и 75 ед. золота. 

Развитие архитектуры (АгсЬііесіиге). 
Уменьшает время строительства на 
33 % и повышает прочность построек 
на 25 % . Стоимость - 150 ед. пиши и 
175 ед. дерева. 

Еще одна новая постройка в этом ве- 

Храм (Тетріе) 

Открытие астрологии (Ааігоіову). По¬ 
вышает эффективность обращения 
вражеских юнитов на вашу сторону на 
30 %. Стоимость - 150 ед. золота. 
Открытие мистицизма (Мувіісівт). 
Здоровье священника ( Ргіеяі) удваива¬ 
ется. Стоимость - 120 ед. золота. 
Возникновение политеизма 

(РоІуіНеіш). Скорость передвижения 
священника увеличивается на 40 %. 
Стоимость - 120 ед. золота. 

Железный век 
(Ігоп Аде) 

Ф инальный этап в развитии вашего 
народа. Вся накопленная ранее 
армия теперь может достигнуть верши¬ 
ны своего развития после проведения 
последних исследований и модерниза¬ 
ций. Для перехода в эту эру необходи¬ 
мо иметь хотя бы две постройки брон¬ 
зового века. 1.000 ед. пищи и 800 ед. 

Доступные 

усовершенствования 

Амбар 

Создание фортификационных соору¬ 
жений (РоПіЛса(іоп). Прочность - 



400 ед. Стоимость - 300 
175 камней. 

Постройка охранной башни (СиагО 
Тожег). Прочность - 200 ед., боль¬ 
ший радиус поражения, чем у сторо¬ 
жевой башни. Вооружение - стрелы. 
Стоимость - 300 ед. пиши и 100 кам- 


П острой ка башни с баллистой 
(Ваііізіа Тожег). Имеет в два раза 
меньшую скорострельность, чем ох¬ 
ранная башня, но гораздо большую 
разрушительную силу. Использует 
баллисту. Стоимость - 1.800 ед. пи¬ 
ши и 175 камней. 


можность совершенствования 
лой кавалерии (Неаѵу Саѵаігу) до ка- 
тафракта (СаіарЬгасі). Стоимость - 
300 ед. пиши и 180 золота. 

Создание кольчуги для пехотинцев 
(СЬаіп Май Гог ІпГапІгу). Повышает 
защиту всех пехотинцев, включая 
























чае чего смогут дождать¬ 
ся подкрепления. Для 
найма необходимо 60 ед. 
пищи и 40 ед. золота. 


Меткий лучник 
(ІтргоѵеО Воѵлпап) 

Нанимается там же, где и 
обыкновенные лучники - 



полиса и другого оружия, включая 
стрелы. Стоимость - 200 ед. пиши и 
320 ед. золота. 


Рынок 

Повышение мастерства (СгаДшап- 
$Ыр). Повышает на единицу расстоя¬ 
ние метания снарядов, камней и 
стрел и на две - производительность 
труда при рубке леса. Это исследова¬ 
ние необходимо для совершенство¬ 
вания баллисты до хелеполиса. Стои¬ 
мость - 240 ед. пиши и 200 ед. дерева. 
Использование орошения 

(Іггідаііоп). Каждая ферма после это¬ 
го получает к изначальному ресурсу 
еще 75 ед. Стоимость - 300 ед. пиши 
и 100 ед. дерева. 

Изобретение денег (Соіпаве). Произ¬ 
водительность труда при добыче зо¬ 
лота увеличивается на 20 % и появля¬ 
ется возможность платить дань дру¬ 
гим народам. Стоимость - 200 ед. пи¬ 
ши и 100 ед. золота. 

Разработка осады (ЗіевесгаП). Повы¬ 
шает производительность труда по 
добыче камня на три единицы, а ра¬ 
бочие теперь могут уничтожать вра¬ 
жеские стены и башни. Стоимость - 
190 ед. пиши. 

Правительственный центр 

Появление аристократии (Агіыо- 
сгасу). Выпускники Академии 
(Асабешу) передвигаются на 25 % 
быстрее. Стоимость - 175 ед. пиши и 
150 ед. золота. 

Баллистические исследования 
(ВаШыісв). Повышают точность при 
стрельбе из катапульт (Саіариі(а) и 
баллист у всех, кто использует это 
оружие. После этого становится воз¬ 
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можным создание башен-баллист. 
Стоимость - 200 ед. пиши и 50 ед. зо- 


Алхимические исследования (АІсЬе- 
шу). Прибавляют на единицу силу у 
баллисты и хелеполиса. Стоимость - 
250 ед. пиши и 200 ед. золота. 
Инженерные исследования 

( Епвіпсегіпв). Повышают на две едини¬ 
цы дальность стрельбы у осадного ору¬ 
жия. Стоимость - 200 ед. пиши и 
100 ед. дерева. 

Исследование загробной жизни 

(АПсгІіГе). Увелзічивает на три единицы 
расстояние, на котором священник 
может обращать врагов на свою сторо¬ 
ну. Стоимость - 275 ед. золота. 
Создание монотеизма (МопоіЬсі&т). 
Позволяет обращать не только врагов, 
но и их дома на свою сторону. Стои¬ 
мость - 350 ед. золота. 

Исследование фанатизма (Рапа- 
псімп). Священник восстанавливает 
свою магическую силу на 50 % быстрее. 
Стоимость -150 ед. золота. 

Джихад (ЛИаб) увеличивает силу и ско¬ 
рость простых рабочих. Стоимость - 
120 ед. золота. 


Постройки 

Центр города (Тош Сепіег) 
Основная часть вашего поселения, где 
нанимаются рабочие и производятся 
переходы из эпохи в эпоху. Возможно 
строительство дополнительных цент¬ 
ров для упрощения добычи чего-либо 
на островах или в отдалении от основ¬ 
ного города. Для постройки необходи¬ 
мо 200 ед. древесины. 

Дом (Ноихе) 

Дом, где «живут» все нанятые вами 
юниты: крестьяне, воины, боевые сло¬ 
ны, катапульты, баллисты и даже ко¬ 
рабли. В одном здании может нахо¬ 
диться до восьми персонажей. При не¬ 
достаточном количестве этих домов вы 
не сможете создать больше ни одного 
юнита. Для постройки необходимо 
30 ед. древесины. 

Казармы (Ваггакх) 

Здесь вы можете нанимать воинов для 
ближнего боя, а также проводить свя¬ 
занные с ними усовершенствования. 
Создавать самых простейших пехотин¬ 
цев можно в любом веке и любым на- 
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родом. Для постройки необходимо 


125 ед. древесины. 

Хранилище 

Служит для хранения пиши, и здесь же 
производятся дополнительные усовер¬ 
шенствования. связанные с боевыми 
юнитами. При наличии хранилища ра¬ 
бочие носят пишу в него, а не в центр 

Для постройки необходимо 120 ед. дре¬ 
весины. 

Амбар 

Служит для хранения древесины, кам¬ 
ней и золота. Здесь же производятся 
усовершенствования, связанные с ва¬ 
шими охранными сооружениями, та¬ 
кими как стены (ЛѴаІІ) и сторожевые 
башни. При отсутствии амбара все но¬ 
сится рабочими в центр города. Для 
постройки необходимо 120 ед. древеси- 

Док (Воск) 

Единственная постройка, сооружаемая 
на воде. Док необходим для создания 
боевых кораблей, транспортных, рыбо¬ 
ловецких и торговых судов. Здесь же 
возможно их совершенствование. Для 
создания необходимо 100 ед. древеси- 

Рынок 

Существование этого здания дает воз¬ 
можность возводить фермы, а также 
совершенствовать навыки как обыкно¬ 
венных рабочих, так и лучников. Для 
постройки необходимо 150 ед. древеси- 


Правительственный центр 

Здание, позволяющее вам несколько 
улучшить как внутреннюю, так и 
внешнюю политику. С его помощью 
возможны совместные географичес¬ 
кие открытия с союзниками, допол¬ 
нительная модернизации как боевых 
юнитов, так и обыкновенных рабо¬ 
чих, и многое другое. Для постройки 
необходимо 175 ед. древесины. 

Храм 

Сооружение, напоминающее по сво¬ 
им функциям монастырь, где обуча¬ 
ются маги и производятся все связан- 

ройки необходимо 200 ед. древесины. 
Мировое чудо (\Ѵопдег) 
Огромная монументальная построй¬ 
ка. должная символизировать мощь и 
благосостояние вашего народа. Ни¬ 
какой практической пользы она не 
приносит, но может служить залогом 
вашей победы в игре, если вы сумее¬ 
те сохранить ее в течение 2.000 вирту¬ 
альных лет (примерно 15 минут ре¬ 
ального времени). Или просто повы¬ 
шает ваши очки, для чего можно по¬ 
строить ее в нескольких экземплярах. 
Если вас. конечно, не смущает непо¬ 
мерно высокая цена, занимаемая 
площадь и время, затрачиваемое на 
ее сооружение. Для постройки необ¬ 
ходимо 1.000 ед. древесины, 1.000 ед. 
камней и 1.000 ед. золота. 



Стрельбище (Агскегу Истце) 

здесь вы можете нанимать всевозмож¬ 
ных лучников, начиная от самых про¬ 
стых и заканчивая передвигающимися 
на слонах. Здесь же также проводятся 
усовершенствования, связанные с ни¬ 
ми. Для постройки необходимо 150 ед. 
древесины. 


Конюшня (ЗіаЫе) 

Первоначально - здание для вербовки 
и содержания всадников, но впослед¬ 
ствии здесь же можно сделать колесни¬ 
цу и даже выдрессировать боевого сло¬ 
на. Как и во всех постройках этого ти¬ 
па. здесь возможны основные совер¬ 
шенствования, связанные с этими 
юнитами. Для постройки необходимо 
120 ед. древесины. 
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Академия 

Здание, практически аналогичное 
казармам, за тем лишь исключением, 
что здесь можно нанимать и модифи¬ 
цировать более профессиональных и 
умелых в боевом искусстве юнитов. 
Для постройки необходимо 200 ед. 
древесины. 

Мастерская осадного оружия 
(5іере ІѴогкхкор) 

Мастерская, где собирается и совер¬ 
шенствуется тяжелая боевая техника, 
необходимая для осады укрепленно¬ 
го противника. С помощью произво¬ 
димых здесь катапульт и баллист 
можно с довольно большого расстоя¬ 
ния нанести огромный урон врагу. 
Для постройки необходимо 200 ед. 
древесины. 

Сторожевая башня (Тон>ег) 

В своем изначальном варианте это 
башни, обороняющиеся только стре¬ 
лами, но после проведения соответ¬ 
ствующих модернизаций начинают 
стрелять по врагу с применением 
баллистического оружия и превра¬ 
щаются в хорошо укрепленный обо¬ 
ронительный центр. Для постройки 
необходимо 150 камней. 

Ферма 

Небольшая плантация, на которой 
работает рабочий, сам же ее и строив¬ 
ший. Изначально имеет определен¬ 
ный ресурс пиши, который затем 
расходуется и ферму нужно строить 
заново. Можно на этом же самом ме¬ 
сте. Для постройки необходимо 75 ед. 
древесины. 

Стена (\ѴаИ) 

Построив ее по периметру 
базы, вы сможете на время 
оградить себя от врагов. 

Для создания одного сег¬ 
мента необходимо 5 кам- 


Руины ( Киіпч) 

Остатки древних цивилизаций. Владе¬ 
ние руинами, также как и постройка 
Мирового чуда, дает вам очки, а кон¬ 
троль над всеми руинами на карте в те¬ 
чение 2.000 виртуальных лет (пример¬ 
но 15 мин.) приносит вам победу. За¬ 
владеть руинами можно, подведя к ним 
любого своего юнита. причем контроль 
над ними можно отнимать у других на¬ 
родов. Количество руин на карте может 
доходить до пяти. 

Ресурсы 


П иша в игре является неким экви¬ 
валентом денег. Накопленные 
запасы расходуются на различные 
модернизации и создание почти всех 
персонажей. Только такие юниты как 
корабли, боевые осадные машины и 
священники вовсе не требуют еды для 
своего найма. 

Добыча пищи может вестись четырьмя 
различными способами - это рыболов¬ 
ство, охота, собирательство и земле¬ 
делие. Первые три являются единст¬ 
венными доступными средствами 
производства еды на ранних эпохах 
развития. Четвертый способ становит¬ 
ся возможным только после создания 
рынка, когда появляется возможность 
строить фермы. 

Охотиться можно на газелей, зачастую 
в больших количествах обитающих 
возле поселения, львов, крокодилов и 
слонов. Газели не оказывают никакого 
сопротивления при атаке, только до¬ 
вольно вяло пытаются скрыться. А вот 
все остальные могут постоять за собст¬ 
венную жизнь, и их стоит опасаться. 
Кстати, надо сказать, что в пишу при¬ 
годны только те животные, которые 
были убиты охотниками. Животные, 
погибшие от рук воинов, бесполезно 
пропадают. 

Собирательство, как и рыбная ловля - 
более мирное и безопасное занятие, 
чем охота. Вокруг вашего поселения 
наверняка растет кустарник, с которо¬ 
го крестьяне могут собирать ягоды. 
Каждый кустик несет в себе потенциал 
пищи, равный убитой газели - то есть 
150 ед. 

Рыбная .юлія - очень эффективный 
способ добычи пищи, доступный с ка¬ 
менного века. Для этого всего лишь на¬ 
до построить док и рыбацкую лодку. 
Причем, если рыба находится возле са- 
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мого берега, ловить ее может самый 
обыкновенный рабочий-рыбак с помо¬ 
щью своего копья. Хотя места скопле¬ 
ния рыбы на карте постепенно истоща¬ 
ются по мере отлова, обилие этих мест 
вряд ли заставит вас скоро отказаться 


Постройка ферм да 


гг практически не¬ 
исчерпаемый ресурс пищи до тех пор, 
пока у вас хватает дерева на их возоб¬ 
новление. На ферме работает обычно 
тот же рабочий, который занимался ее 
постройкой. Изначально ферма несет в 
себе ресурс в 250 ед. пищи, в последую¬ 
щих веках вы можете три раза модер¬ 
низировать фермы. Модернизации 
производятся на рынке. После истоще¬ 
ния своего ресурса фермы исчезают, и 
тогда их нужно строить заново. 


Дерево 

Древесина - это первооснова всего в 
игре. Ресурс этот невосполнясм. Дере¬ 
вья могут быть различных пород, неся в 
себе от 40 до 75 ед. древесины. Рабо¬ 
чий-дровосек сначала срубает дерево, а 
затем разрубает его на дрова. Как и в 
ситуации с фермами, одним стволом 

ловек. Дерево жизненно необходимо 
для создания кораблей, баллист, ката¬ 
пульт и лучников всех мастей, кроме 
лучника на слоне. При строительстве 
флота расходуются солидные запасы 
древесины, поэтому для быстрого вос¬ 
полнения рекомендуется иметь не ме¬ 
нее 5 рабочих-дровосеков. 


Также как дерево и золото, камн 
восполнимы. И, подобно золоту, 
ни довольно редки и быстро исчерпы 
ваются. В одном месторождении обыч¬ 
но бывает от 1.500 до 2.000 ед. камней, 
а в каждой группе камней - в среднем 
250 ед. Но если золото можно расходо¬ 
вать на широкую сферу деятельности 
то камни тратятся только на возведе 
ние и совершенствование оборони¬ 
тельных сооружений и на постройку 
Мирового чуда. 



Торговля 


'"рорговля имеет решающее значе- 
1 ние при острой нехватке золота в 
вашем государстве. С ее помощью 


но пополнить свою казну, обменяв 
излишек какого-либо товара на золо¬ 
то у своего союзника. Но если у вас 
нет союзников, то при желании мож¬ 
но торговать с нейтралом или даже 


Золото 


Как и дерево, невосполнимый ресурс. 
Залежи золота выглядят как камни с 
желтыми вкраплениями, разбросанные 
небольшими группами. В каждой из 
них обычно находится от 300 до 400 ед. 
золота. Весь рудник обычно содержит 
от 3.000 до 5.000 ед. Несмотря на кажу¬ 
щиеся обилие, это не так много. Про¬ 
фессиональные боевые юниты. 
священники, а также исследования, в 
основном проводимые в монастыре, 
быстро истощают запасы золотого мес¬ 
торождения. Золото необходимо также 
для перехода в заключительный - же- 


вы не боитесь попасть под обстрел 
вражеского флота или береговой ох¬ 
раны). Для торговли в игре совер¬ 
шенно нс обязательно обоюдное со¬ 
гласие сторон. Обменивать можно 
любой продукт на любой другой то¬ 
вар по курсу один к одному. Торговая 
лодка способна перевозить 20 ед. то¬ 
го или иного продукта, на обратном 
пути везя уже золото. Обмениваемый 
товар убывает после того, как торго¬ 
вая лодка входит в чужой порт. Воз¬ 
можна также единичная модерниза¬ 
ция торговой лодки в купеческое 
судно с целью увеличения скорости 
передвижения. 


Политика 


Вне 


Камни 


Дношения с соседями могут быть 
трех различных вариантов. Эго союз¬ 
ник, нейтрал и враг. По сути дела, 
эти три позиции отражают отноше¬ 
ние вашего соседа к вам. Изменение 
вручную в меню «Политика» этих по¬ 
ложений будет означать только то, 
что ваши войска не станут атаковать 
при встрече юнитов вашего соседа. 
Отношение же соседа к вам не изме¬ 
ниться никак. Но в тоже время, за¬ 
ключив союз с кем-нибудь из них, 
например, посредством уплаты дани 
нейтральному соседу, вы сможете 
беспрепятственно проходить через 
его территорию, рубить на ней лес, 
добывать золото или камни. А когда 
все ресурсы у него будут выработаны, 
можно снова сменить і 


но, но, учитывая высокую 
стоимость, лучше не ос- 

180 ед. древесины и| 
80 ед. золота. 

долго. Надежнее всего 
использовать с неболь¬ 
шим прикрытием. Для 
создания необходимо 
70 ед. пищи и 80 ед. зо¬ 

■». 

г?,: -«О 

лота. 

Катапульта (СаТарцІІ) 

Усовершенствованный 

Обладает большей ско¬ 
рострельностью и боль- 


Боевой слон 
(Жат ЕІерМапТ) 

Нанимается все в тех же 
конюшнях. Хотя и эффек- 

ния. Вооружение: камни. 
Для создания необходи¬ 
мо 180 ед. пищи и 80 ед. 

рушительную силу и не¬ 
малую защиту. В качест¬ 
ве вооружения использу¬ 
ет только самого себя 


(точнее, свои габариты и 
массу). Для создания не¬ 
обходимо 170. ед. пищи и 
40 ед. золота. 

Тяжелая катапульта 
(Неаѵу Саіариіі) 

Конечная стадия разви¬ 
тия катапульта. Самое 


мощное оружие в игре. 
Вооружение: ядра. Для 
создания необходимо 
180 ед. древесины и 
80 золота. 

(Біопе ТЪгоѵхег) 

Очень эффективное для 
обороны оружие большой 

ш 

разрушительной силы. 
Стреляет очень далеко, 
причем - гораздо даль¬ 
ше оборонных башен. Но 
совершенно беззащитно 
в ближнем бою. Поэтому 
при наступлении нужда¬ 
ется в прикрытии других 
боевых юнитов. Вооруже¬ 
ние: каменные ядра. Для 
создания необходимо 

Разведывательный 
корабль ($сои( БЫр) 

Самое простое из мор¬ 
ских военных судов. Эф¬ 
фективно только в боль¬ 
ших группах. Вооруже¬ 
ние: стрелы. Для созда¬ 
ния необходимо 135 ед. 
дерева. 


ИГРОМАНИЯ N83(6), МАЯ 1998 


О- 
























Боевая галера (ѴѴаг 
СаІІеу) 

Улучшенный по своим бо¬ 
евым характеристикам 
вариант простого кораб¬ 
ля. Обладает более высо¬ 
кой меткостью при 
стрельбе. Вооружение: 
специальные снаряды. 
Для создания необходи¬ 
мо 135 ед. дерева. 

Рыбацкая лодка 
(Рівйіпд ВоаІ) 

Небольшое мирное суде¬ 
нышко, ловящее рыбу в 
местах ее скопления на 
карте. Для создания не¬ 
обходимо 50 ед. дерева. 

и 

1 1 

Рыбацкое судно 
(Рівйіпд 5Ыр) 

Усовершенствованный 

Триера (Тгігете) 

Самый совершенный бо¬ 
евой корабль. Очень мо¬ 
бильный и опасный мор- 
ской боевой юниг, ис- 

вариант рыбацкой лодки. 

перевозил» больше рыбы 
за один заход. Для созда¬ 
ния необходимо 50 ед. 
дерева. 

наносящий огромный 
урон береговой охране 
противника. Вооружение: 
снаряды. Для создания 

- 

необходимо 135 ед. де¬ 
рева и 75 ед. золота. 

ИИ 

Триера с катапультой 

Легкий транспорт 
(Тгапврогі) 

Транспортное судно, спо¬ 
собное перевозить 5 лю¬ 
бых юнитов. Боевыми 
функциями не обладает. 
Для создания необходи¬ 
мо 150 ед. дерева. 

(СаІариК Тгігете) 

Создается наряду с дру¬ 
гими триерами, но обла¬ 
дает еще большей разру- 

і 

пульту. Для создания не¬ 
обходимо 135 ед дерева 
и 75 ед. золота. 

Тяжелый транспорт 
(Неаѵу Тгапврогі) 

Усовершенствованный 

-ч 

порта, с груэоподьемнос- 
тьюдо 10 любых юнитов. 
Для создания необходи¬ 
мо 150 ед. дерева. 

Джаггернаут 

(.ІаддегпаіЛ) 

Самый мощный боевой 
корабль во всей игре. 
Взяв на вооружение ката¬ 
пульты и обладая их раз¬ 
рушительной силой, 

стреляет еще дальше, 
чем усовершенствован¬ 

В 

Торговая лодка (Тгасіе 
ВоаІ) 

Ваш посредник в делах 

ная триера. Вооружение: 
ядра. Для создания необ- 

75 ед. золота. 

возит разнообразные то¬ 
вары. Боевыми функция¬ 
ми не обладает. Для со¬ 
здания необходимо 

100 ед. дерева. 


враждебные, предварительно введя в 
его город свои войска, и быстро 
уничтожить ничего не подозреваю¬ 
щего недавнего союзника. 

Война 

И з того обилия юнитов, которое 
предоставлено в игре, далеко не 
все из них необходимы при ведении 
боевых действий. Если только вы ре¬ 
шили поэтапно проходить всю игру, 
то в каждом сценарии вам могут по¬ 
надобиться именно те или иные вой¬ 
ска. Да и в других сценариях вам бу¬ 
дет совершенно не обязательно дохо¬ 
дить до последнего, железного века, 
производя все усовершенствования 
по ходу дела. Вполне можно ограни¬ 
читься, скажем, веком бронзовым, и, 
выбрав наиболее подходящий в этом 
случае род войск (например, флот), 
разгромить им еще более отсталого 
противника. Помимо прочего, в ка¬ 
честве наступательного оружия при¬ 
меняются и оборонительные соору¬ 
жения, например, сторожевые баш¬ 
ни. Строить их можно практически в 
любой точке карты, в том числе и в 
непосредственной близости от самой 
базы противника. 

Советы по 
прохождению 
Развитие 

Н а ранних этапах развития вни¬ 
мательно следите за балансом 
притока продуктов и регулируйте его 
в зависимости от конкретной ситуа¬ 
ции. Не экономьте особенно на селя¬ 
нах. но и нс нанимайте их больше 
необходимого вместо того, чтобы 
просто переопределить им задачи. 
Помните, что численность вашего 
народа весьма ограничена, и потому 
нс следует разбрасываться средства¬ 
ми, которых всегда не хватает в ран- 

Начав расширять свои владения в ве¬ 
ке земледелия, впоследствии укреп¬ 
ляйте и оборону, возводя стены и 
башни. На этом этапе нужно немно¬ 


го увеличить количество селян, так как 
теперь придется добывать новый про¬ 
дукт - камни, необходимые для обо¬ 
ронных сооружений. Можно также по¬ 
искать и залежи золота и даже начать 
их разрабатывать, но сильно акценти¬ 
ровать на этом внимание не стоит - в 
этой эпохе оно вам не понадобится. 

В бронзовом веке на золото следует об¬ 
ратить более пристальное внимание. К 
этому времени у вас должна уже сло¬ 
житься достаточно крепкая оборона и 
развитая экономика, поэтому стоит 
подумать уже о войне и о торговле. 
Следует еще увеличить количество 
крестьян и окончательно сбалансиро¬ 
вать приток продуктов, чтобы, выбрав 
себе основной род войск, начать его 
пополнять. Добейтесь такого соотно¬ 
шения, при котором вы могли бы прак¬ 
тически одновременно строить армию 
и проводить все многочисленные мо¬ 
дернизации в этом веке. В качестве ба¬ 
лансирующего фактора можете ис¬ 
пользовать торговлю с вашими соседя- 

Не старайтесь произвести все доступ¬ 
ные модернизации боевых юнитов. На 
это может просто не хватить ресурсов. 
Оставьте в тени, скажем, усовершенст¬ 
вование лучников и заострите внима¬ 
ние. например, на кавалерии, совер¬ 
шенствуя ее до максимума. 
Модернизации, связанные с вашими 
селянами, лучше провести все. Это за¬ 
метно подхлестнет вашу экономику и 
создаст некоторый избыток продуктов, 
что позволит перейти вам в заключи¬ 
тельный, железный век. 

В этом веке необходимо довести вашу 
экономику до такого состояния, чтобы 
она могла функционировать практиче¬ 
ски без вашего участия. Ведь теперь 
большую часть времени вы будете по¬ 
свящать войне, и если этот стройный 
механизм разладится, то вы можете по¬ 
дорвать свои силы ведением боевых 
действий и даже проиграть. 

Постройте побольше ферм, создав за¬ 
дел на будущее, произведите заключи¬ 



тельные усовершенствования своих се¬ 
лян. При достаточно хорошо настроен¬ 
ной экономике можно 
даже начать строить 
Мировое чудо, но при 
этом не рекомендуется 
вести наступательные 
действия, а ограничить¬ 
ся обороной. Как только 
вы начнете создавать чу¬ 
до, это немедленно ста¬ 
нет известно всем про¬ 
тивникам, что побудит 
их начать совместную 
войну против вас. 


Оборона 
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тер. Как известно, лучшая оборона - 
это нападение. На ранних эпохах не 
бойтесь подойти слишком близко к ру¬ 
бежу перенаселения вашего народа в 
стремлении получше защитить свою 
базу. Когда начнутся первые боевые 
столкновения с соседями по карте, 
численность обороняющихся будет 
стремительно сокращаться. Поэтому 
постепенно заменяйте погибших более 
совершенными юнитами по мере роста 
вашего благосостояния. Но помните, 
что лучше иметь десяток воинов с то¬ 
порами. чем одного хоплайта. 
Нанимайте больше простых воинов. 
Противнику, лаже если он и компью¬ 
тер, тоже потребуется время, чтобы 
развиться и начать атаковать вас. По¬ 
этому к моменту нападения лучше 
иметь хотя бы немного пусть даже и 
слабых юнитов и некоторое количество 
ресурсов для их пополнения, чем по¬ 
тратится на проведение модернизации 
воинов, которых вы потом не сможете 
нанять. 

На высших этапах развития, когда ва¬ 
ше поселение начнет разрастаться, и 
тем более - когда вы сами начнете вес¬ 
ти наступательные действия, вы просто 
не сможете уследить за всем. Поэтому 
стоит построить несколько оборони¬ 
тельных башен и обнести ваше гюселе- 



Народы в игре 

Если вы решили сыграть в ре¬ 
жиме смертельной схватки, вы- 

Корабли - одни из лучших. До¬ 
ступно все. вплоть до Джаггер- 

лой катапульты и конечного ва¬ 
рианта баллисты - хелеполиса. 

Осадные орудия. Из баллист 

желых конных и лучников на 




ИТ: . 




род не обладает абсолютно всей 
мощью боевых юнитов. Кто-то 

Священники - доступны для 

Профессиональные войска. 

Защита. Возможна только мо¬ 
дернизация брони до металли- 

риии тяжелой кавалерии 

Из осадных орудий доступны 

искусный мореход, но дилетант 


Абсолютно вое, вплоть до фа¬ 



в плане кавалерии, а кто-то - 

Оборона максимально воз- 

ланги и центуриона. 
Священники неплохие. В хра¬ 
ме недоступны для исследоеа- 

изобретение бронзового щита. 
Корабли у вавилонян не луч¬ 
шие. Из всех боевых кораблей 

Защита. Возможна только мо- 

Как работники египтяне - 

башни с баллистами. 

Оборона - максимально воз- 

им доступны только разведыва¬ 
тельный корабль и боевая гапе- 

брони пехоты, лучников и кава- 

лесорубы и металлурги. Им до¬ 
ступны разработки в области 
орошения, мастерства и метал¬ 
лургии. Но каменотесы и эоло- 

одна из лучших. Помимо основ¬ 
ных усовершенствований, до¬ 
ступны и все дополнительные. 

Греки 

Внутренняя политика (так 
же, как и у египтян) - одна из 
лучших. Помимо основных усо¬ 
вершенствований. доступны и 

Из профессиональных войск 

доступен только холлайт. 

Корабли. Ассирийцы в игре - 
неважные мореходы Торговая 
лодка не совершенствуется до 
купеческого судна, так же, как и 

ные, они не могут создавать 

Очень неплохие работники В 

отличие от египтян, могут изоб¬ 

Вавилоняне 

Священники - одни из луч- 

порта. Из боевых кораблей луч¬ 
ший - триера. 

Пехота весьма лосредствен- 

воин с коротким мечом. 

Из лучников вам недоступны 

рести и монеты, и осадные ору- 

Пехота такая же, как и у егип¬ 
тян. Лучший воин, доступный 
для найма в казармах - это во¬ 
ин с коротким мечом. 

Лучники - худшие из возмож¬ 

Не самые хорошие работники 

из возможных. Для исследова¬ 
ния доступно все, кроме метал- 

Пехота - доступны все виды 

Лучники не самые лучшие, но и 

Оборона максимально возмож- 

Внутренняя политика. До¬ 
ступны только письменность и 

Ассирийцы 

Из профессиональных войск 

доступен для найма только хол¬ 
лайт. 

Священники - одни из самых 

Оборона - максимально еоз- 

того, что может быть. Доступны 
только разведчики, колесницы и 
боевые слоны. 

ных. Доступны для найма только 
простые лучники. 

Кроме разведчиков, доступна 

не самые плохие. Возможен 
найм практически всех видов, 
кроме тяжелых конных и лучни- 

Очень хорошие работники 

Для исследования доступно аб¬ 
солютно все. 

Внутренняя политика. Мож¬ 
но исследовать только письмен- 

Из осадных орудий доступны 
только камнеметатели. 

совершенная версия - тяжелая 

Вы можеттГ нанять любой вид 

нимать в бараках любых юнитов. 

Миноане 

Защита. Доступно к исследо¬ 
ванию все, кроме бронзового 

Одни из лучших осадных ору- 

кавалерии, кроме двух - бое¬ 
вого слона и тяжелой кавале¬ 

даваний можно нанимать почти 

ния доступно абсолютно все, 

щита и железного щита. 


рии. 

все виды лучников, кроме тя- 

луртию. 



































Помимо прочего, можно использовать 
в качестве оборонительных укрепле¬ 
ний и естественный ландшафт. Лучник 
или сторожевая башня, установленные 
на возвышенности, стреляют дальше, а 
их стрелы разят больнее. Как загражде¬ 
ния, можно использовать и лесной 
массив. Не вырубайте его весь, остав¬ 
ляя хотя бы узкий, но сплошной ряд 
деревьев, и противник нс прорвется 

Старайтесь проводить все исследова¬ 
ния, связанные с оборонительными 
укреплениями, но так. чтобы это не 
шло в убыток всему остальному ваше¬ 
му хозяйству. 

Но все же, по возможности, не стоит 
подпускать противника близко к свое¬ 
му поселению. Если вы видите, что на 
вас двигается армия, сделайте упрежда- 


і, встретив врага на нейт¬ 
ральной территории, но не забудьте ос¬ 
тавитъ хотя бы несколько человек и на 
базе. Не надейтесь, что все вражеские 
юниты увязнут в вашей обороне. Неко¬ 
торые из них все равно могут проско¬ 
чить. И даже если вы. принимая бой на 
своей территории, отобьете нападение 
без особых потерь среди оборонявших¬ 
ся, то не исключены серьезные жертвы 
среди мирных селян. 

Исследования 

Огромное количество различных мо¬ 
дернизаций и усовершенствований, 
предлагаемых в игре, требует немалого 
количества ресурсов, поэтому прово¬ 
дить их все подряд будет весьма затруд¬ 
нительно и зачастую совершенно не 
нужно. 



Даже когда вы разовьетесь в игре на¬ 
столько, что сможете позволить себе 
проведение практически любого усо¬ 
вершенствования. не стоит совершать 
исследования по принципу «авось при¬ 
годится». Допустим, если у вас всего 
парочка священников, то вряд ли име¬ 
ет смысл проводить все модернизации 
в храме. Тем более, что стоимость их 
немаленькая. Все исследования долж¬ 
ны проводиться естественным путем, 
черпая ресурсы из возникающего в 
процессе игры избытка тех или иных 
продуктов. 

Если вы будете намеренно копить один 
из продуктов для какого-то иного ис¬ 
следования, не делая больше ничего, 
то, скорее всего, проиграете. Лучше 
посмотрите, почему приток этого про¬ 
дукта так мал и что нужно сделать для 
его увеличения. 

Старайтесь сначала провести все наме¬ 
ченные вами исследования и только 
после этого переходить в следующий 
век. Нс оставляйте их на потом, иначе 
они будут накапливаться и, в конце 
концов, задавят вас, как снежный ком. 
В заключительном, железном веке, 
когда, наконец, можно будет развер¬ 
нуться на просторе огромного количе¬ 
ства всевозможных модернизаций бое¬ 
вых юнитов. лучше всего посмотреть, 
какой род войск наиболее способный у 
выбранного вами народа, и заняться 
им вплотную, хотя и другие тоже не 
следует совсем оставлять без внима- 


Пехота - одна из самых луч- 

Для найма доступны простые 

Во внутренней политике до¬ 
ступны все исследования. 

Из профессиональных войск 

возможен найм хоплайта, кото¬ 
рый после превращается в фа- 

триеру с катапультой усовер¬ 
шенствовать в Джаггернаут. 

Защита - почти полная, не 
считая изобретения железного 

даиконныТлучники. 

Работники - одни из лучших. 
Для исследования доступно аб¬ 

Священники - самые прими- 

возможен найм хоплайта, кото- 

мальный набор' усоеершенство- 

мальная. Только разведчики и 

солютно все. включая монеля, 
осаду и металлургию. 

ние только астрологии. 

««у- превращается 

низируется до рыбацкого судна, 

Из осадных орудий доступны 
камнеметатели, впоследствии 

Пехота. Невозможно усовер¬ 
шенствовать меченосцев только 
до последнего их состояния - 

Для внутренней политики до- 

Оборона - максимально воз- 

до боевой галеры, а затем до 
триеры. 

Из профессиональных войск 

и баллисты. 

Из лучников этому народу не¬ 

Венецианцы 

Внутренняя политика - поч¬ 
ти лучшая. Недоступно только 
исследование архитектуры. 

возможен найм хоплайта, кото- 

включая бронзовый и железный 

известен только тяжелый кон¬ 
ный лучник. Все остальные до¬ 
ступны для найма. 

Из всех исследований им недо¬ 
ступны только осада и метал- 

лангу. 

Священники - практически 

Не самые плохие корабли. Им 

С кавалерией ситуация, сход¬ 




недоступно только совершенст¬ 
вование торговой лодки в купе¬ 
ческое судно и триеры с ката¬ 
пультой в Джаггернаут. 

Из профессиональных 

та, который после модерниза- 

ная с лучниками - невозможно 
нанимать только тяжелого кава¬ 
лериста. Все остальные доступ¬ 
ны для найма, включая боевых 

Осадные орудия достаточно 
примитивные. Есть только ѳоз- 

Пехота - одна из лучших. 

Из лучников недоступны толь¬ 
ко конные лучники и, как след¬ 
ствие, тяжелые конные лучники. 
Кавалерия. Невозможно ни 
одно усовершенствование в ко¬ 
нюшне, но зато можно нанимать 

Из всех исследований им недо¬ 
ступно только исследование мо¬ 
нет и металлургии. 

Пехота - доступны абсолютно 
все виды войск. 

Лучники - не блещут. Вы мо¬ 
жете нанять либо обыкновенных 

политеизм. 

Внутренняя политика - одна 
из лучших, доступны все иссле¬ 
дования. 

Персы 

тивные. Возможно исследова¬ 
ние только политеизма. 
Оборона тоже не самая луч- 

камнеметателя в катапульту. 
Защита - абсолютно полная. 
Корабли - самые минималь¬ 
ные. Возможна только модерни¬ 

лерию и боевых слонов. 

Из осадных орудий доступны 
только камнеметатели. 

Защита - доступен железный 

либо на слоне. 

Кавалерия тоже не лучшая. 
Для найма доступны разведчи¬ 
ки. колесницы и боевой слон. 

Самые неспособные работни¬ 
ки. Хотя им и известна метал- 

примитивном варианте. Недо- 

вая башня - только в смотро¬ 
вую. 

зация разведывательного ко¬ 
рабля в боевую галеру. Все ос¬ 
тальные корабли не модифици¬ 
руются никак. 

щит, но броня модернизируется 
только до состояния металличе¬ 
ской брони пехоты, лучников и 

Из осадных орудий довольно 
скудный выбор. Разве что кам¬ 
неметатель превращается в ка- 

ступно даже колесо. 


-0 
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Наступление 

Начинать наступление на врага сле¬ 
дует, когда вы сумеете накопить доста¬ 
точно войск для того, чтобы обес¬ 
печить и оборону базы, и оставить 
некоторое их количество для первого 
броска. Как и в случае с обороной, при 
подготовке наступления также не стоит 
ждать появления на свет более мощных 

Действуйте тем. что доступно в данный 
момент, иначе противник перехватит у 
вас инициативу и вам придется надол¬ 
го уйти в осадное положение, тратя все 
силы только на то, чтобы отбить его все 
нарастающие атаки. Бейтс первым, но 
не надейтесь, что первая же вылазка 
принесет вам заметный успех и превос¬ 
ходство. Скорее всего, все ваши напа¬ 
давшие падут на поле боя, но зато вы 
сумеете оценить степень развития ва¬ 
шего соседа и его слабые стороны. Сле¬ 
дующую атаку уже подготавливайте в 
соответствии с полученными от раз¬ 
ведки боем данными. 

Проводите больше диверсионных атак 
в тылу у противника. Например, узнав, 
где противник добывает лес, пошлите 
небольшую группу меченосцев и пере¬ 
бейте всех его лесорубов, пока он не 
спохватился и не выслал подмогу. Или 
же, подплыв к вражескому побережью 
и выбрав место подальше от его дока, 
начните обстреливать какую-нибудь, 
пусть даже малозначащую, постройку. 
Противник обязательно начнет высы¬ 
лать рабочих на се починку, а вы, тем 


временем, отстреливайте их одного за 
другим. Таким образом можно неплохо 
подорвать его экономику, пока он со¬ 
образит. в чем дело и даст вам отпор. 
Когда же вы. наконец, почувствуете се¬ 
бя достаточно сильным, чтобы начать 
серию атак, направленных на полное 
уничтожение врага, или вас побудит к 
этому постройка им Мирового чуда, 
никогда не действуете только одним 
родом войск без какого-нибудь при¬ 
крытия. Используйте смешанные ата¬ 
ки. Впереди пускай двигаются более 

мер, кавалерия или хоплайты. а во вто¬ 
ром ряду - более слабые, но дально¬ 
бойные, скажем, лучники или баллис¬ 
ты. Позади всех хорошо иметь парочку 


священников, которые будут время от 
времени перетягивать вражеских сол¬ 
дат. занятых боем с передними рядами 
на вашу сторону. 

Если вы только высадились на чужой 
берег из транспортов, не спешите сразу 
углубиться во вражескую территорию. 
Проведите сперва перегруппировку 
войск, выстройте их надлежащим об¬ 
разом. Противник сам выйдет на вас. и 
тогда вы будете иметь еще и серьезное 
прикрытие с моря. 

Когда же вы укрепились на берегу и 
постепенно приблизились к стенам го¬ 
рода, старайтесь, все еше сохраняя 
строй, издалека снести оставшуюся 
оборону катапультами. Даже если ох¬ 
ранных башен уже не осталось, все рав- 


Лучники - почта лучшие. Не¬ 
возможно нанять только тяжело¬ 
го конного лучника. 

Кавалерия - одна из лучших. 
Для найма доступны абсолютно 

деятельности - осада и изобре- 

Пехота. Невозможно модерни¬ 
зировать меченосцев только до 
последнего их состояния - ле- 

Оборона - почти полная, за 
исключением возможности по¬ 
стройки башен-баллист. 
Внутренняя политика. Воз¬ 
можно только появление знати. 

Из профессиональных войск 

возможен найм хоплайта, кото¬ 
рый после превращается в фа- 

Священники - очень прими- 

только камнеметатель и баллис¬ 
ту. 

только модернизации брони до 
кольчуги для каждого рода 

Осадные орудия достаточно 
примитивные. Есть только воз- 

Лумники достаточно неплохие 
Им неизвестен только тяжелый 

архитектуры. 

вать только политеизм и загроб- 

Корабли достаточно неплохие. 
Недоступна только триера с ка- 



Работники - очень хорошие 




металлурги, лесорубы и земле¬ 



Корабли. Невозможно только 
модернизировать триеру с ката- 

Можно нанять только разведчи¬ 
ков, кавалерию и усовершенст¬ 

дельцы. Но каменотесы и золо¬ 
тоискатели не самые лучшие. 

Внутренняя политика - одна 
из лучших, т. к. доступны все 

Профессиональные войска. 

Только хоплайт. 

пулыой в Джаггернаут. 

вовать последних до состояния 

Пехота примитивная. Помимо 
воинов с топором доступны 

исследования. 

Священники - безусловно, 




Чозоны 

та все существующие исследо- 

Вообще никаких. Нет даже воз¬ 
можности построить Академию. 

камнеметатели, впоследствии 

Лучники достаточно неплохие 
Им неизвестен только тяжелый 

Работники. Для исследования 
доступно абсолютно все. 

стулны все исследования. 


конный лучник и лучник на сло- 

Пехота - одна из лучших. 

мюі^и^меется^вкжедююсть 

Защита - абсолютно полная 

Не самая лучшая кавалерия 

Лучники. Недоступно только 
совершенствование конного 

постройки даже башен-баллист. 

стройки башен-баллист. 
Внутренняя политика. Нет 
возможности исследования ари¬ 
стократии и баллистики. 

Шенги 

данного народа. Легкий транс¬ 
тяжелого транспорта, а разве¬ 
дывательный корабль модерни¬ 
зируется только до состояния 
боевой галеры. 

кое. кавалерию и усовершенст¬ 
вовать последнюю до состояния 

Из осадных орудий доступен 
только камнеметатель 

лучника в тяжелого конного луч¬ 
ника и невозможен найм лучни¬ 
ка на слоне. Все остальные ви¬ 
ды доступны для найма. 
Кавалерия не самая лучшая. 
Можно нанять только разведчи¬ 

очень хорошая. Для исследова¬ 
ний доступны только письмен¬ 
ность, архитектура и 

баллистика. 

Работники - очень хорошие 

металлурги, лесорубы и земле¬ 
дельцы. Но каменотесы и эоло- 

Профессиональные войска. 

Только хоплайт. 

Священники - в храме до¬ 

Абсолютно полная защита 

Почта лучшие корабли из того, 
что возможно. Нельзя только 

ков, кавалерию и усовершенст¬ 
вовать последнюю до состояния 


Им недоступны последние ис¬ 
следования в этих двух областях 

ступны все исследования. 

пультой в Джаггернаут. 

примитивные. Можно создать 
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но переключите атаку катапульт на ка¬ 
кую-нибудь постройку. Не стреляйте 
ими по мобильным юнитам. Они все 
равно толком не попадут, но могут за¬ 
просто зацепить ваши же передние 

Наконец вы ворвались в город. Теперь 
главное здесь - не завязнуть и не по¬ 
пасть под магическое действие свя¬ 
щенников. Постарайтесь как можно 
быстрее перебить их всех, не обращая 
внимания на отдельных атакующих вас 
юнитов. Лучше потерять несколько че¬ 
ловек убитыми, чем потом сражаться 
против бывших собственных персона¬ 
жей. Строй сохранять здесь уже нс обя¬ 
зательно. да и практически невозмож¬ 
но. Пускай небольшие группы ваших 


воинов действуют в основном на свое 
усмотрение: бьют ли оставшихся рабо¬ 
чих. сражаются с остатками мобильной 
обороны или ломают маловажные по¬ 
стройки. 

Основные разрушения производите те¬ 
перь катапультами и баллистами. 
Уничтожьте первым делом Мировое 
чудо, если таковое имеется, затем храм. 
Дальше действуйте исходя из того, ка¬ 
кими войсками в основном пользуется 
противник, и ломайте то. где он нани¬ 
мает этот род войск. Не забудьте и про 
священников. Если у вас исследован 
монотеизм, вы можете не разрушать 
вражеские постройки, а обратить их на 
свою сторону. 


Вполне возможно, что за один раз вам 
не удастся окончательно сломить свое¬ 
го врага. Не отчаивайтесь и предпри¬ 
нимайте все новые и новые попытки, 
не давая ему передохнуть. Главное, по¬ 
дорвать его экономику ведением вой¬ 
ны и сохранить свою. Не советую пред¬ 
принимать сразу несколько кампаний 
против многих соседей. Это быстро ис¬ 
тощит вас и приведет к гибели. Унич¬ 
тожайте их поодиночке. 


Роман Несмелое, Дмитрий Бурковский 


Коды, пароли, секреты 


| Смотрите в рубрике -ЛОМАЕМ- | 




















III ІІЦІІ и мш 


Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


Суап 
Кеб ОгЬ 
октябрь 1997 г. 
кнест 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - \Ѵіп<1о»5 95 
Процессор - Рспііит 100 (желательно - 
Рстіит 133). 

Оперативная память - 16 Мб (желательно - 
32 Мб). 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной (жела¬ 
тельно - восьмискоростной) 

Видеорежим - 8ѴО А 640x480 64 тыс. цветов (же¬ 
лателен ЗОГх). 

Прочес - ѴѴітІошх-совмсстимая звуковая плата, 
минимум 75 Мб свободного дискового лрост- 


Пеликая несправедливость была совершена... и я, 
ОАтрус (Аігих), заплатил за нее сполна. Создан¬ 
ные мною книги ведут к мирам столь фантастическим, 
что на их изучение может потребоваться вся жизнь. Но 
что-то пошло совершенно не так, и мои творения бы¬ 
ли уничтожены чьей-то жадностью. Я подозреваю од¬ 
ного из моих сыновей, Сирруса ($ігги$) или Аченара 
(АсНепаг), но не могу нив чем быть увереным. Я не со¬ 
бираюсь писать далее потому, что боюсь обнаружить 
что-то слишком важное. Мне остается надеяться лишь 
на то, что я смогу найти ответ прежде, чем будет слиш¬ 
ком поздно. Атрус». 

Выпушенный в конце 1993 года Му$І был широко 
признан, как первый шедевр среди игр на СО. Нели¬ 
нейность его сюжета и максимально упрошенный ин¬ 
терфейс (щелкай себе мышкой!) установили новые 
стандарты в игровой индустрии. До сих пор он являет¬ 
ся наиболее продаваемой игрой. Му$1 - приключение 
от первого лица с очень богатой предысторией. В нем 
напрочь отсутствует жестокость, а вы предоставлены 
самому себе в исследовании территории. При этом вам 
даже не приходится таскать с собой какие-то предме¬ 
ты или постоянно дергаться из-за лимита времени. 


1 


Все начинается с того, что вы случайно натыкаетесь на 
старую книгу, а когда открываете ее, внезапно переме¬ 
шаетесь в альтернативную реальность. Это и есть Ри- 
вен. Он был создан Атрусом, человеком с поразитель¬ 
ным талантом создавать книги, которые переносят 
своих читателей в другие миры. Ваше приключение 
начинается на острове Мист. Оттуда вы можете попа¬ 
дать в различные миры, называемые Эпохами, и в 
каждом вам придется решить массу головоломок. Их 
решение помогает вам постепенно раскрыть тайну 
Миста. Вы узнаете об опасениях Атруса, что один из 
сыновей вредит его творениям, но раскрыть это вам 
придется в одиночку - остров Мист пуст, на нем нет 
ни одной живой души. Войдите в обманчиво красивый 
мир, раздираемый на части старыми распрями, где ни 
один секрет не лежит на поверхности и ничто не явля¬ 






ется тем, чем кажется. Вам придется искать и изучать, 
использовать интуицию, ждать озарения. Только тогда 
вам откроется правда об этой угнетенной земле и ее 
обитателях. Вы должны позволить Ривену стать вашим 
миром, дабы не потерять его. 

Ривен является историей на все времена, историей, 
вызывающей страх, желание и чувство обладания це¬ 
лью в жизни. Будьте готовы попасть в Ривен - мир, не 
похожий ни на один из известных вам. 

В игре почти 4.000 захватывающих картинок, три часа 
удивительной анимации, беспрецедентная графика и 
два часа непрерываюшейся музыки и звуковых 
эффектов. 
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Предыстория 

Либро (ЬееЬго), 17 
...Мои худшие опасения подтверди¬ 
лись. повреждения даже больше, чем 
можно было ожидать. Я должен эваку¬ 
ировать всех с Ривена до того, как на¬ 
ступит полный крах. Основная пробле¬ 
ма сейчас - мой отец. Какая судьба 
ожидает мою дорогую Катерину 
(Саіііегіпе)... если он до сих пор остал¬ 
ся прежним? Похоже, что потребуется 
нечто большее, чем я, Атрус, чтобы пе¬ 
рехитрить Гена (СеНп)... Я должен дей¬ 
ствовать. пока сшс остается время. Я 
обязан найти кого-то... и послать на 
Ривен. 

Книга Д’ная (Воок о/ й'пі) 

Пещера была пустынна. Над поверхно¬ 
стью воды парил слабый туман, под¬ 
черкиваемый оранжевым светом, кото¬ 
рый. казалось, исходил из самых глу¬ 
бин озера. Огромные стены из гранита 
возвышались с обеих сторон, в то вре¬ 
мя, как невидимый потолок из огром¬ 
ного камня длиной в милю закрывал 
вид на звезды и на луну. 

Тут и гам по всему озеру виднелись ос¬ 
трова. изломанные шипы темноты, 
поднимающиеся из воды. А там, на 
другом конце пещеры, пик одинокого, 
массивного, треснувшего, но все сшс 
стоявшего камня прятался в темноте. 
Позади него покоился город, непоко¬ 
лебимый в своем спокойствии, здания 
которого словно прилипли к стенам 
пещеры. 

Город Д’най существовал без сна, в ру¬ 
инах. А воздух был свеж. Он двигался, 
циркулируя между пещерами. И лишь 
порою доносился звук скрипящих вра¬ 
щающихся лезвий - фантом, внезап¬ 
ный импульс тишины. 

Туман, ненадолго разделенный сколь¬ 
зящей по воде лодкой, мелкая рябь, от¬ 
мечающая этот проход: все это тоже 
исчезало, растворялось в темноте. 

В Д'нас была ночь. Ночь, которая не 
кончалась вот уже семьдесят лет. 

На улицах городах, на холодных кам¬ 
нях развалин лежал почти живой ту¬ 
ман. Но на самом деле здесь уже давно 


нет ничего живого: лишь мхи и грибы 
растут чуть ли не из каждой щели. 
Вокруг чувствовалась пустота, которая, 
казалось, существует здесь уже тысячу 
лет. Уровень за уровнем представал пе¬ 
ред глазами, и все они выглядели дав¬ 
ным-давно покинутыми. Сотни пустых 
переулков. 10.000 пустых комнат, без¬ 
радостный ландшафт разрушающихся 

ствовали повсюду. 

В огромной впадине между городски¬ 
ми мраморными стенами покоилась 
гавань, внутри которой виднелись тени 
затонувших кораблей, а посредине ог¬ 
ромная каменная арка. Арка Ксрафа 
(КсіаіІГа АгсН), как се раньше называ¬ 
ли. Теперь се поверхность была покры¬ 
та сетью трещин и постепенно разру¬ 
шалась. 

Тишина. Сверхъестественная тишина. 
И вдруг - звук. Вначале слабый и дале¬ 
кий. он постепенно становился все 
четче. Удары металлом по камню. 
Вдруг одна из теней в верхней части го¬ 
рода остановилась перед частично по¬ 
валенными воротами и оглянулась. 
Звук родился на другом конце пешеры. 
на одном из рассеянных по озеру ост¬ 
ровков. 

Туман дрогнул, а затем вернулась ти- 

И вдруг новый звук: треск, высокий 
механический визг, за которым после¬ 
довал глухой «бррум» дрели. И затем 
звук еще раз потревожил гладкую по¬ 
верхность воды. 

К’вир (К’ѵеег). Звук шел с К'вира. 

Две мили по озеру - и вот он. остров, 
напоминающий черный огромный 
штопор, возвышается над светящимся 
озером. Его когда-то резкие формы бы¬ 
ли смягчены недавним камнепадом. 
Приближаясь, шум становился громче, 
звук дрели, теперь постоянный, напо¬ 
минал лязг молотков при ударе о ка¬ 
мень. Основание острова колебалось, 
как звучащий колокол. 

Но этот ужасный шум никого не разбу¬ 
дил. Древние комнаты оставались тем¬ 
ными и пустыми. Все, кроме одной, у 
самого подножия острова, глубоко под 
водой. Здесь, глубоко в камне, нахо¬ 


дится самая древняя комната из холод¬ 
ного камня и мраморных колонн, по¬ 
строенная разозленным отцом, дабы 
преподать урок сыну. 

Теперь, 40 лет спустя, эта комната за¬ 
полнилась людьми в темных защитных 
костюмах. Их брови уже покрылись 
потом, но они продолжали активно ра¬ 
ботать под световыми арками: прибли¬ 
зительно дюжина расположилась меж¬ 
ду двумя огромными гидравлическими 
опорами, борясь при помощи молот¬ 
ков и дрелей со стеной, в то время как 
другие носились туда и обратно, под¬ 
нимая и перетаскивая камни в боль¬ 
шую кучу в другом конце комнаты. 

У левой опоры стоял кто-то, наблюдав¬ 
ший за всем происходящим: Атрус, 
сын Гена, когда-то пленник этой са¬ 
мой комнаты. Через некоторое время 
он посмотрит на записную книжку в 
своей руке, затем поднимет взгляд, 
будто подзывая кого-то. 

нет, а затем вернется к работе. Сообще¬ 
ние пошло по линии. 

На несколько секунд воцаряется бес¬ 
шумная пауза, пауза приветствия. 

Книга Атруса (Воок о/ Аігич) 

«Я все еше не понимаю. Ты утвержда¬ 
ешь, что в английском нс существует 
эквивалентного слова. Но я нс могу по¬ 
нять, почему. Наверняка у них все так- 

Она открыла глаза, выпрямилась, за¬ 
тем, положив руки на свои колени, по¬ 
смотрела на него. 

«Слова - не просто набор звуков, Ат¬ 
рус. Слова - это... ну, дай-ка я попро¬ 
бую объяснить. На простейшем уровне 
слова могут быть просто ярлыками. Де¬ 
рево. Песок. Камень. Когда мы ис¬ 
пользуем подобные слова, мы четко 
знаем, что под ними подразумевается. 
Мы можем видеть их в своем вообра¬ 
жении. Но чтобы уточнить, о каком де¬ 
реве. песке, камне мы говорим, требу¬ 
ется следующий уровень слов - слов, 
которые в свою очередь тоже становят¬ 
ся ярлыками. Высокое дерево, или. мо¬ 
жет быть, пальмовое дерево. Красный 
песок, или, например, хороший песок. 
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бы отключить данную функцию, 
уберите галочку. 

2р Мойе - включение этого режи¬ 
ры позволит вам быстро пе- 
цатъся из одной точки в дру¬ 
гую, в которой вы уже побывали 


что перед в 
Вез) - медленное изменение кар¬ 
тин с эффектом •морфинга*. 

Орйопз Мепи 


различных ч 


э, где есть вода. Бе¬ 


ма для лучшего воспроизведения 
звука. Эта функция позволяет ее 

Зеіир - установка яркости и кон¬ 
траста монитора, а также громкос- 


Прохождение 

Все действия в игре и перемещения в 
том числе осуществляются простым 
щелчком мыши по нужному предмету. 
Здесь приведены лишь необходимые 
для прохождения действия (ну, может, 
еще парочка интересных вещей). Но не 
забывайте, что мир Ривена очень ве¬ 
лик, и его стоит исследовать целиком. 

Остров Большого Купола (Вір 
Роте ЫапЛ) 

После просмотра начальной анимации 
выходите из клетки и сразу поворачи¬ 
вайте направо. Идите прямо, к обрыву 
и посмотрите вниз. Вот и наш охран¬ 
ник! Поднимитесь по лестнице к на¬ 
чалу моста. Поверните налево - и 
увидите золотую комнату с высокими 
колоннами, на которых висят жуки. 
При желании можете посмотреть 
внутрь жуков, хотя это ничего, кроме 
некоторого объяснения происходяще¬ 
го, нс даст. У комнаты, в которой вы 
находитесь, есть две двери и пять веду¬ 
щих из нее проходов. Справа от входа в 
нее есть кнопка: она поворачивает 
комнату. Нажмите на эту кнопку четы¬ 
ре раз:). Вы должны оказаться лицом к 



темной стене с дыроч¬ 
кой. Выйдите к началу 
моста и спускайтесь по 
лестнице слева. Вы ока¬ 
жетесь на «смотровой 
площадке». Поверните 
налево: вы должны уви¬ 
деть закрытые ворота. 

Идите сквозь пещеру. Вы 
должны опять оказаться 
в золотой комнате, но 
только на этот раз проти¬ 
воположный вход будет 
вести в еще одну пещеру. 
Если это не так. возвра¬ 
щайтесь к кнопке и про¬ 
должайте поворачивать 
комнату, на забывая при 
этом проверять, не от¬ 
крылся ли проход в пе- 

Во второй пещере есть 
труба и рычаг на ней. 
Поверните его. Этот тип 
рычага обычно подает пар или воду к 
различным машинам на острове Риве¬ 
на и таким образом их включает. Кон¬ 
кретно этот рычаг подает энергию те¬ 
лескопу (к этому мы вернемся позже). 
Развернитесь и идите к золотой комна¬ 
те, но не входите в нее. Вы должны уви¬ 
деть слева на стене еще один рычаг: 
этот тип открывает двери и ворота. 
Дерните рычаг. Нс трогайте кнопку, 
поворачивающую комнату! Идите че¬ 
рез комнату в пещеру, пролезьте под 
воротами и поднимитесь по лестнице к 
первой кнопке поворота комнаты. На¬ 
жмите на нее еще четыре раза. Заходите 
в комнату. Проход дальше будет за¬ 
крыт, но вам пока туда и не надо. По¬ 
дойдите к двери, развернитесь и дерни¬ 
те рычаг слева. Опять-таки нс трогайте 
кнопку поворота. Проходите через 
комнату к первой кнопке поворота и 
нажмите на нес два раза. По идее, вы 
теперь сможете пройти к Большому 
Куполу. Идите по мосту к большому 
зданию, напоминающему купол. 

Идите по мостику внутри Большого 
Купола, вниз по лесенке, затем на ули¬ 
цу. Идите по дорожке, пока не увидите 
слева выступ с рычагом таким же. как в 
пещере. Пар должен перестать идти. 

Идите дальше по дорож¬ 
ке, через туннель, и вы 
найдете еще один рычаг, 
идентичный первым 
двум. Дерните и его. Воз¬ 
вращайтесь обратно по 
дорожке, сквозь купол и 
золотую комнату к кноп¬ 
ке поворота. Нажмите на 
нее еще три раза - перед 
вами должна оказаться 
дверь (это понадобится 
позднее). Теперь можете 
идти через мост к другой 
части острова. Идите в 
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туннель и спускайтесь до тех пор, пока 
слева не заметите дверь в стене. Зайди¬ 
те в нес. Можно посидеть на стуле при 
желании (это вам ровным счетом ниче¬ 
го не даст). Слева от вас (если вы сиде¬ 
ли на стуле) должно быть красное 
окошко. Посмотрите на него поближе. 
Слева от него должен быть рычаг, дер¬ 
ните его. Выходите из комнаты и спус¬ 
кайтесь дальше. В конце коридора 
должна быть дверь. Заходим. Эта ком¬ 
ната и комната со стулом очень важны 
для сюжета, но не для самого игрового 
процесса. Припомните картинки в жу¬ 
ках в золотой комнате: ничего не напо¬ 
минает? Выходите из этого зала через 
дверь на улицу. Нажмите голубенькую 
кнопочку: приедет смесь самолета с ба¬ 
тискафом. Залезьте в нее. Дерните ры¬ 
чаг слева, чтобы повернуть машину. 
Толкните рычаг в середине и езжайте! 
Наслаждайтесь анимацией... правда, в 
конце придется поменять диск. 

Лесной острое (Тгее ЫапЛ) 

Вылезайте из транспорта и пройдите 
сквозь дыру в камнях. Идите вперед, 
пока перед вами не окажется лестница. 
Поднимитесь но ней. На развилке вы¬ 
берите самую правую дорогу, тогда вы 
найдете яму с вагонеткой. Залезьте в 
нее. Толкните рычаг слева - и вперед! 
Здесь анимация, пожалуй, даже лучше. 
Наверное, из-за того, что вы едете под 

Бумажный острое (Рарег 
ЫапЛ) 

Не огорчайтесь, что ничего не сделали 
на предыдущем острове (туда мы еще 
вернемся). Здесь у нас дел по горло. 
Идите до конца платформы, посмотри¬ 
те вниз, слезьте. Идите к рычагу на се¬ 
редине озера. Поверните рычаг в цент¬ 
ральное положение (чтобы он указывал 
на среднюю из трех труб). Теперь иди¬ 
те к цилиндрическому зданию. Подни¬ 
митесь по лестнице, поверните налево, 
идите вперед. Вы придете к несколь¬ 
ким рычагам, колесу и окну, через ко¬ 
торое можно наблюдать за происходя¬ 
щим внутри цилиндрического здания. 
Сначала поверните большое колесо. 
Теперь повернитесь налево - и увиди¬ 
те трубу, которая делится на две. На 
ней есть рычаг. Поверните его, чтобы 
краник на нижней трубе стал белым. 
Повернитесь к окну и дерните рычаг 
справа от него. И, наконец, передвинь¬ 
те рычаг на трубе справа в верхнюю по¬ 
зицию. Теперь можно смело заходить в 
этот дом. Зайдите в него через дверь 
(классно отвинчиваются болты, не так 
ли?) Пройдите по мостику и спуститесь 
вниз по лестнице в середине комнаты. 
Просто щелкайте по центру темного 
экрана, пока не увидите свет. На выхо¬ 
де из трубы вы сможете насладиться 
действительно красивым видом. По¬ 
смотрите вниз и спуститесь. Ага, так 
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та, поверните направо. Идите по до¬ 
рожке и увидите, как вдали жители 
опять от вас убегают. Это начинает на¬ 
доедать! Продолжайте идти вперед, 
вверх по лестнице, опять вперед, пока 
не придете к площадке с идолами и с 
чем-то, сильно смахивающим на суб¬ 
марину. Дерните рычаг слева от нее. 
Теперь возвращайтесь туда, откуда 
пришли. Постоянно идите вперед, по¬ 
ка не придете к мосту, а затем и к лест¬ 
нице. Спускайтесь до конца. На ост¬ 
ровках отдыхают некие существа (уж 
не лох-несские ли чудовища?) Если вы 
хотите подкрасться к ним поближе, 
продолжайте движение лишь тогда, 
когда они перестанут смотреть по сто¬ 
ронам. Так можно подойти совсем 
вплотную. Продолжайте идти по до¬ 
рожке (она начнет подниматься). За¬ 
тем вам надо будет спуститься по лест¬ 
нице. Внизу вы сможете найти субма¬ 
рину. Садитесь в нее. Рассмот¬ 
рим управление: рычаг навер¬ 
ху, который движется по полу¬ 
кругу, разворачивает субмари- 
, который 


Поставьте рычаг 
выбора направле¬ 
ния в левое положе- 

раз вперед. Выле¬ 
зайте из субмарины. 
Зайдите в пирамиду 
и дерните треуголь¬ 
ный рычаг перед со¬ 
бой. Опустится си¬ 
денье для подъема. 
Не теряйте време¬ 
ни, садитесь в него 
поскорее, пока оно 
не уехало назад. Вы 


вначале. Просмотрите дневник. Вы 
должны там найти комбинацию из пя¬ 
ти чисел. Это вам понадобится позже. 
Потом девушка вернется и принесет 
вам Книгу перехода. Кстати, нс стоит 
проходить через зеленую книгу. Не за¬ 
будьте: это ловушка! Если только вы не 
пылаете желанием увидеть другой ко¬ 
нец. Идите через Книгу перехода. 


ремный уровень. Справа от закрытой 
двери есть рычаг. Поверните его. От¬ 
кроется тюрьма. На полу есть слив, от¬ 
кройте его и дотроньтесь до воды. От¬ 
кроется проход. Идите по темному тун¬ 
нелю. пока не дойдете до океана. Слева 
есть нечто среднее между факелом и 
лампочкой, включите эго. Разверни¬ 
тесь и медленно идите обратно по тун¬ 
нелю, зажигая на каждом экране эти 
штуки. Если на очередном экране вы в 
упор не видите «лампочку», просто уве¬ 
личьте яркость экрана. Как только 
дойдете до конца, развернитесь и мед¬ 
ленно возвращайтесь назад. Вы долж¬ 
ны увидеть справа секретную дверь. 
Откройте ее и входите. Теперь вам надо 
решить достаточно сложную голово¬ 
ломку: следует опустить нужные камни 
в правильной последовательности (см. 
рисунок). 


Лесной остров 

Вы вернетесь в комнату с камнями. 
Идите назад по туннелю к секретному 
проходу и дерните за кольцо, чтобы за¬ 
ново его открыть. Выходите из темни¬ 
цы и идите направо. Опустите лестни¬ 
цу и спускайтесь. Развернитесь и идите 
так же, как шли после того, как опусти¬ 
ли субмарину. Но только в этот раз вы¬ 
берите дорожку, которая ведет к ваго¬ 
нетке. Садитесь в нее. Дерните рычаг 


Бумажный остров 

Помните двойные двери? Вот туда 
и надо идти. Только в этот раз после 
го, как закроете за собой двери, иди 
левый проход. Спускайтесь по лестни 
це к двери. Откройте ее. Пройдите 
комнату. Развернитесь. Закройте за с< 
бой дверь. Идите в правый проход 
Опять надо вовремя нажать кнопку 
видоискателе. Купол перестанет вра 
щаться. Идите к нему. Введите - 
пароль, что и в первый раз - купол от 
кроется. Используйте книгу. Вы 
жетесь в доме Гена. 


скользить с одной стороны на 
другую, выбирает, по какому пути 
ехать: ну а рычаг справа включает дви¬ 
жение до следующей развилки. Итак, 
вам надо развернуть субмарину и про¬ 
ехать вперед. Убедитесь в том, что ры¬ 
чаг выбора направления стоит справа, 
и проедьте вперед. Откройте люк и вы¬ 
лезайте из субмарины. Поднимайтесь 
по лестнице в здание. Поставьте все 
рычаги в верхнее положение. Возвра¬ 
щайтесь в субмарину. Разверните ее, 
езжайте вперед, развернитесь еще раз. 


Остров мятежников ( ЯеЬеІ 
Ыапй) 

Коснитесь появившейся книги. Полю¬ 
буйтесь на базу мятежников сбоку. Это 
единственное место в Ривене, где дей¬ 
ствие происходит ночью. Развернитесь 
и идите к книге. В вас выстрелят дроти¬ 
ком. Походите немного по своей каме¬ 
ре. Полюбуйтесь видом из окна, потом 
из двери. Внезапно придет девушка и 
принесет вам дневник Катерины и 
книгу-ловушку, которую вы потеряли 


Дом Гена 

Снова поговорите с Геном. 
Проходите в книгу-ловушку, 
ш вас об этом попросит. 
Не волнуйтесь, вы скоро поме¬ 


няетесь местами! После те 
совершит очередную глупость, поверив 
вам, найдите дырку в полу и спуститесь 
в его спальню. На столе лежат забавные 
часы в виде серебряного шара. Щелк¬ 
ните на них. Они выдадут пять звуков, 
после чего откроются. Запомните их: 
динь, динь, клак, динь, клак. Подни¬ 
майтесь назад по лестнице. Поверните 
направо. Вы должны увидеть рычаг - 
дерните его. Клетка опустится. Зайдите 
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туда, где она была, найдите книгу с од¬ 
ним квадратиком и совершите переход. 

Остров-тюрьма (Ргізоп ЫапсІ) 

После того как вы выйдете из купала, 
идите вперед по дорожке до упора. Вы 
увидите аппарат с тремя кнопками и 
рычагом. Каждая из кнопок издает 
свой звук. Из них надо составить мело¬ 
дию, которую вы слышали в спальне 
Гена. Когда вы это сделаете, дерните 
рычаг - вы подниметесь наверх и осво¬ 
бодите Катерину. Катерина поговорит 
с вами и убежит (вот так всегда: дальше 
разговоров дело не заходит!). Теперь 
осталось совсем чуть-чуть. Возвращай¬ 


тесь через купол в дом Гена. Выберите 
книгу с пятью квадратиками (только у 
нее не вырвана страница перехода). 

Остров Большого Купола 

Выйдя из купола, идите по дорожке до 
конца. Нажмите кнопку - вы подни¬ 
метесь наверх. Наверху повернитесь 
один раз направо и идите вперед до 
Большого Купола. Когда внутри дойде¬ 
те до двери с поднятым мостом впере¬ 
ди, дерните рычаг справа - мост опус¬ 
тится. Идите через золотую комнату. 
Как только выйдете, спускайтесь по 
лестнице справа туда, откуда начинали 
свое путешествие. Справа есть теле¬ 


скоп. Подойдите к нему. Посмотрите 
на люк внизу. Введите код из дневника 
Катерины. Клавиши надо нажимать в 
последовательности: первая слева, чет¬ 
вертая, четвертая, третья, первая. По¬ 
смотрите внимательно на левую колон¬ 
ну, уберите «стоп». Правый рычаг на¬ 
правьте вниз и нажимайте кнопку - те¬ 
лескоп будет опускаться. Опустите его 
до конца, а потом наслаждайтесь ре¬ 
зультатом своих трудов! 

Алекс Рсйиск 
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Разработчик Іпіегріау 
Издатель 5С1, 5іаіпІе$$ 

Выход декабрь 1997 г. 

Жанр гонки на выживание 

Рейтинг ★★★★★★★★★☆ 

Операционная система - \Ѵіп<)о»5 9$ или 
005 5.0. 

Процессор - Рспііит 90 (рекомендуется 
Рстіиш 166). 

Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 
24 Мб). 

Привод СО-КОМ - восьмискоростной. 

Видеоплата - I Мб (рекомендуется 4 Мб. ЗОГх). 

Звуковая плата - совместимая с БоипсІВІазісг. 
(рекомендуется ВоипОВІавіег 16). 

Т оржествуйте, поклонники кровавой резни 
дорогах - вам на растерзание дается новая, усо 
вершенствованная версия игры СагтакеМоп. так 
любившейся нашим ѵл^о лакалъ. Продолжение 
ры СагпіакссЫоп 8рІа( Раск - еще более злобное и 
кровавое, чем предшествующая игра. А ведь еще і 
тыла раскаленная от страстей клавиатура ваших ком¬ 
пьютеров, и не так давно выносили вы на помойку 
«убитые» джойстики, не выдержавшие этой сумасшед¬ 
шей гонки. 

Как всегда, в игре действует всего одно главное прави 
ло: сколько убьешь, столько проживешь! Если х 
ворить об отличиях второго Сагшаееййоп’а от егс 
вой части, то они направлены прежде всего на улучше¬ 
ние графического представления игры и увеличение 
играбельности: изменился к лучшему дизайн автомо¬ 
билей, увеличилась длина трасс эдак раза в два-три, 
также добавилось различных людишек, которых ино¬ 
гда бывает приятно «прокатить» на своем помятом 
бампере. Все это дело сверху посыпано двадцатью аб¬ 
солютно новыми трассами, которые можно объеди¬ 
нить в семь групп по схожести. Гонщики, с которыми 
вы соревнуетесь, 
высили свой уровень 
интеллекта. После 
первого СагтадоМоп’а 
у них появился обост¬ 
ренный инстинкт са¬ 
мосохранения, очень 
мешающий их уничто¬ 
жению. Хотя, по боль¬ 
шей части, их поведе¬ 
ние придерживается 
правила: «сила есть - 
ума не надо» (чем 
больше и массивнее 
автомобиль, тем тупее 
сидящий в нем води¬ 
тель). Правила стали 




жестче, в основном, из-за большей протяженности 
трасс. Так что, если вы настоящий поклонник краси¬ 
вого убийства на автомобиле, то Сатша^есісіоп 8рІа( 
Раек не только будет достойно занимать место на по¬ 
лочке, пополняя вашу коллекцию компакт-дисков, но 
и часто крутиться в вашем СО-КОМ’е. Будьте увере¬ 
ны: в 8рІа( Раск'с бампер будет понадежней любого 
другого вида оружия. 


Главное меню 
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Несоѵег Саг Аті Сопіітіе - восстановить автомобиль и про¬ 
должить гонку; 


АЬоП Касе 
Орііопз 


Ілагі Саше / Хаѵе Саше 
АЬоП Саше 


- прекратить гонку; 

- опции игры. Вы можете установить 
уровень звука, изменить графичес¬ 
кое представление экрана и вы¬ 
брать клавиши управления автомо¬ 
билем в игре; 

- загрузить ранее сохраненную иг¬ 
ру / сохранить текущую игру; 

- прервать игру; 


Оиіі СагшавесМоп 


Миры СагтадесМоп’а 

М ы взяли на себя смелость объединить несколько похо¬ 
жих одна на другую трасс под общим названием - мир. 
Таким образом, каждый мир включает в себя трассы, объеди¬ 
ненные общими признаками (одинаковый пейзаж, аналогич¬ 
ная дорога. отличающаяся всего лишь некоторыми элемента- 


Ад 

Вы спускаетесь в подземелье церкви, где, по мнению создате¬ 
лей игры, находится самый что ни на есть настоящий Ад. Так 
как трасса проходит сквозь церковь, не бойтесь влететь в 
дверь храма. Внизу вас ожидают грешники, души которых го¬ 
рят вечным огнем. Если хотите, можете их немного попогро- 
шить (им ведь нечего терять). Остерегайтесь ручейков из ла¬ 
вы: из них еще никто, не уплатив тысячу баксов, не выби- 


зогнаться. да и не следует зимой, без шипованной резины, 
быстро летать по накатанному снегу. 



Канарские острова 

Несколько островов, связ 
ромные пляжи, на к 
рых прохлаждаются 
бители позагорать. Имен 
но здесь можно прове 

на в действии. 


Тюрьма 

Здесь неплохо устроились 
заключенные-смертники. 
От скуки они решили раз¬ 
рушить свою тюрьму. Ваш 
священный долг перед 
обществом - помочь им 
отправиться на тот свет. 
Но нс забывайте и о вра¬ 
гах, с которыми не свсдс- 


Земля инков 

Катаясь по заброшенным пещерам и поросшим травой тун¬ 
нелям, вам не только придется искать противников, но и 
пытаться отыскать выход на свежий воздух. Скопление вы¬ 
хлопных газов в пещерах и недостаток живых существ могут 
серьезно подорвать ваше здоровье (вплоть до удаления вас с 
рейса по истечении времени). 



«Формула-1» 

Даже и не пытайтесь поездить по пра¬ 
вилам «Формулы-1». не получится! 
Здесь - гонки на выживание! Вздохнуть 
спокойно вам не дадут соперники. На¬ 
стоящим киллером в этих местах счита¬ 
ется тот, кто сможет заехать на трибуну 
и подавить пару сотен болельщиков. 

Ледовое побоище 

Тут чудеса, тут Оиакс'и мерзнут... Вко¬ 
панные в землю и залитые водой по са¬ 
мую лысину Оиаке'и будут настоятель¬ 
но просить вас о том, чтобы вы разбили 
их ледяные кандалы. Люди здесь в ос¬ 
новном катаются на коньках, и, естест¬ 
венно, по льду. Снежные пуленепроби¬ 
ваемые сугробы не дадут вам сильно ра- 



Бывший мужской монастырь 

Здесь на прекрасных зеленых холмах вы 
повстречаете монахов и бедных овечек, 
которых при желании можете отпра¬ 
вить на небеса. Кстати, за убийство ов¬ 
цы вам добавят время. 

Руины 

Этот мир состоит из ветхих навесных 
мостов (удивительно, как они еще не 
рухнули) и нескольких маленьких ост¬ 
ровков, соединенных между собой эти¬ 
ми самыми мостами. Везде навалено ог¬ 
ромное количество странных обломков, 
очень часто мешающих проезду, а во¬ 
круг - вода... 

Перечень автоманьяков 

Л/' ак вы уже заметили, эта игра бое- 
І\.вая. и в ней существует более двух 
десятков водителей, которым ваша на¬ 
глая красная рожа в левом верхнем углу 
экрана не по душе еще с первого 
СагліавегМопа. Эти ребята всеми сила¬ 
ми пытаются отбить у вас охоту жить, а 
тем более - убивать. Хоть им и плевать 
на состояние своего автомобиля в заез¬ 
де. но они охотно тормозят перед про¬ 
пастями и ямами, из которых не так-то 
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просто выехать. И в отличие 
от обычных симуляторов 
кольцевых гонок, вам не 
придется умирать от скуки, 
глядя на однообразный ди¬ 
зайн и раскраску автомоби- 



По убойности (мощности) 
автомобили соперников 
можно разделить на три ка¬ 
тегории: первая категория - 
маломощные автомобили, 
не способные причинить 
вам особого вреда; вторая - 
автомобили с прочной бро¬ 
ней и хорошим вооружени¬ 
ем, способные причинить 
вам достаточно неприятнос¬ 
тей на дороге; третья катего¬ 
рия - автомобили-убийцы, 
как правило, обладающие 
большой массой. Остерегай- 


Ваши автомобили 

Еаціе 2 - ваш личный модер¬ 
низированный Еа&1е из пер¬ 
вого СаппавезМоп'а под уп¬ 



равлением все того же Мах’а 
Паічдцо'а. Кстати, вы може¬ 
те ввести и свое имя, но, 
увы, лицо свое не подста- 


Накк 2 - также дается на 
выбор только вам. Является 
более крутой версией авто¬ 
мобиля из СагтадоМоп'а. 
Управляет им несравненная 
ОіеАппа. 

Автомоби.іи первой ка¬ 
тегории и их водители 
Сгипце Вияег- им управляет 
ваш старый дружок - меха- 
ннк-маньяк. перенесенный 
без каких-либо изменений 
из первого Сагшаке<1Лоп'а. 
Хіі/ркі/іег - братья Гримм 
напрочь отказываются от 
новейших разработок в ав¬ 
томобилестроении и пред¬ 
почитают все тот же черный 
катафалк с гробом на борту. 
Пе Веаг - его ведет ваш ста- 
рый знакомый, земляк 


Иван, у которого, судя по 
машине, особых изменений 
не наблюдается (видимо, из- 
за традиционной нехватки 

КШег Соор - господин Майк 
О'Кане на своем «курином 
убийце», видимо, мечтает 
легко отделаться. По-моему, 
у него один шанс из ста. 
ЕІесігіс ВІие - всем давно из¬ 
вестный автомобиль тетуш¬ 
ки Стеллы. Имеет те же ха¬ 
рактеристики, что и при 
первом знакомстве с ним. 
Совет: при первой возмож¬ 
ности уничтожьте этот авто¬ 
мобиль. 

Таакііа - у бедного ЕО 101, 
видимо, шарики за ролики 
заехали, и он решил остано¬ 
вить свой выбор на единст¬ 
венном автомобиле. Ника¬ 
кой модернизации... 
Аппікііаіог 2 - автомобиль 
старого знакомого, викинга 
Влада. Корпус его дрэгстера 
заменен почти полностью, 
сопротивление воздуха ста¬ 
ло меньше, колеса - шире, а 
выхлопные трубы - больше. 

Автомобили второй 
категории и их 
водители 

ІЬе ХМ - этим американ¬ 
ским НоІ-ітхГом управляет с 
виду очень крутая Синтия. 
Попгег - товарищ рігеыопп с 
химического завода (из пер¬ 
вого СапвакеФІоп'а) куда-то 
надолго исчез, зато на его 
место пришла его последо¬ 
вательница - 5и Вог8- По 
виду машина напоминает 
миниатюрный глазастый 
бульдозер, а по поведению - 
машину Рігемогт’а. 

0е Согу’ип - чего проще - 
оторвать от сельскохозяйст¬ 
венного трактора движок и 
плуги, поставить это все на 
обычный легковой автомо¬ 
биль. и почувствовать себя 





































т пат 


фанатик «Формулы-1». Машина; 



суперменом?! Металличес¬ 
кий Мики так и сделал. 
НатгаЫег - большой Дедди, 
водитель этого военного 
джипа, видимо, никакого 
представления об автомо¬ 
бильном оружии не имел и 

портить сможет много. 



В\опЛ МоЬіІе - более крова¬ 
вых и грозных с виду авто 
больше и нс встретишь на 
дорогах СагтакеіігішГл Это¬ 
му профессиональному хи¬ 
рургу наконец надоели скуч¬ 
ные больничные палаты и 
пациенты с переломанными 
ногами и руками. Вот он и 
решил поучаствовать в гон¬ 
ках на выживание. Да вот, 
судя по давно немытой ма¬ 
шине, переусердствовал, по¬ 
ка добирался до трассы. 
Хюйуе Вагцег - у него сразу 
два водителя. Эта парочка, 
вдоволь накатавшись в игре 
Іп(ег5(а(е ’76, побросала 
пушки и пулеметы, решив 
испробовать свои способно¬ 
сти в другом деле и по дру¬ 
гим правилам. 

КШег КіПу - по этому поводу 

рсгайтесь кошек за баранкой 
новейших концепт-каров, 
это может привести к пло¬ 
хим последствиям! 

Сайду йи Саі - им владеет 
водитель-негр, обожающий 
езду на автомобилях шести¬ 
десятых годов. 

Тохтеіигег - эту машину 
просто обожает псих, возом¬ 
нивший себя питбулем. На 
своем желтом эвакуаторе - 
ну просто зверь. 

Виуипі - за рулем леди Жук. 
Впихнула в свою старенькую 
малютку два восьмицилинл- 
ровых дизельных двигателя. 
Для этого моторный отсек 
пришлось увеличить почти в 

ТНе ТкЫег - машиной 
управляет любитель посвер¬ 
лить кому-нибудь мозги. 
После первого СагтадоІ- 


КоайНпу - автомобиль 
Рогхііе 911, изуродованный 



Сапегахаиг - у Стига новая 
машина! Теперь это - слегка 
доработанный РогеЬе 911 с 
тем же металлическим пан¬ 
ковским гребнем на крыше. 


Я>99-его ведет 
ветствующая. 



Автомобили третьей 
категории и их 
водители 

ЧцшиІ Саг - его ведет все 
тот же веселый полисмен 
с бубликом ію рту, охра¬ 
няющий порядок в радиу¬ 
се двадцати метров, и, как 
всегда, мечтающий по¬ 
толкаться хоть с кем-ни- 

Нирргеяог - да-а, этот ма¬ 
лый не только не похож 

своем распоряжении не¬ 
плохой шестиколесный 
слиток брони, состоящий 
из двух полицейских ка- 
ров (автомобилей). Это 
чудовище представлено в 
единственном экземпля¬ 
ре. так что полюбуйтесь 
им как следует перед тем, 
как оно вас согрет с лица 

Ріесетакег имя женщи- 


Мопхіег Маакег - Герман Монстр в детстве был хорошим 
мальчиком. Повзрослел - купил себе огромный бигфут, 
спился и начал играть в грязные игры типа СапнакеіМпіі. от 
чего все и страдают. 


Полезные советы 
(тактика управления) 

Е стественно, некоторые геуожАнм. впервые взяв в руки 
игру такого типа и испробовав ее в деле, могут незамед¬ 
лительно избавиться от нее всего-то по одной причине: не¬ 
умение ездить. Поэтому мы предлагаем вам инструктаж про¬ 
фессионала по вождению супсравтомобилсй в виртуальном 
мире СагтавеФІоп 8р!а( Раск. 
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Первичные навыки: нача.ю движения 

Старт. На старте начинающий водитель-убийца, чтобы не тя¬ 
нуть кота за хвост, должен попробовать (не дожидаясь коман¬ 
ды «СОМ нажать 2 и клавишу движения назад (или вперед). 
Пока противники «спят», дожидаясь начала заезда, вы уже 
успеете пришпандорить к стенке стоящего сзади или скинуть 
его в пропасть (при наличии таковой). Тут же получите не¬ 
много денег. Этот же прием можно попробовать на стоящих 
впереди автомобилях. 

Езда по прямой. Передви¬ 
гаясь на высокой скоро¬ 
сти по ровной, прямой 
дороге, не рекомендуется 
крутить руль, отпустив 
газ. во избежание потери 
сцепления задних колес с 
дорогой и последующим 
заносом автомобиля 
(очень плохо, когда такое 
происходит на дороге, не 
имеющей по бокам спа¬ 
сительных бордюров). 

В ситуации, когда вам по¬ 
зарез необходимо сбить 
пешехода или долбануть 
кого-нибудь по радиато¬ 
ру. избегая при этом зано¬ 
са. существует проверен¬ 
ный годами простейший прием: распознав показавшийся из 
тумана или темноты силуэт, не отпуская газ. поправляйте 
курс клавишами поворота. Если же вы все равно чувствуете 
промах, дергайте ручник. При хорошей реакции - попадание 
стопроцентное! 

Общие советы для всех водителей 


ниже 40 км/ч; при подъезде к краю пропасти (так, чтобы 
между ней и вами было расстояние, примерно равное длине 
вашего авто) жмите следующую комбинацию клавиш - руч¬ 
ной тормоз (передние колеса должны быть у самого края) + 
любую клавишу поворота, затем 2 + газ. После этого ваш ав¬ 
томобиль должен, крутясь, лететь вниз (днище должно быть 
параллельно земле). Возникшие в полете крены тут же будут 
исправлены вращением. Главное - проделать операцию на¬ 
жатия клавиш нс рано (в первую очередь вниз пойдет задняя 
часть машины или бок) и не поздно (сначала вниз пойдет пе¬ 
ред или бок). 

На некоторых автомобилях с громадными колесами можно 
использовать прыжок без разворота: вы подъезжаете к пропа¬ 
сти и - полный газ. Ваша машина должна ровненько, без пе¬ 
реворотов. пойти вниз. 

Убиваем противников 

Во время игры у некоторых зля^омлклі может возникнуть 
вопрос типа: «а что это, я его мочу, а очки не сыплются?!». 
Так вот. количество зарабатываемых вами кредитов и време¬ 
ни за удар определяется силой вашего удара и состоянием то¬ 
го места на корпусе избиваемого автомобиля, по которому вы 
бьете. Если это место уже полностью убито, то, какой бы ни 
была ваша скорость, ничего вы за удар не получите. 

Самым наибыстрейшим способом умертвления противника 
является серия из одного-трех ударов по крыше, особенно ес¬ 
ли его положить на бок, колесами к стене. 

С автомобилями первой категории справиться вам будет не¬ 
сложно, а вот вторая требует более пристального внимания. 
Лучше всего, если ваш автомобиль будет той же весовой кате¬ 
гории, что и у противника. Разгонитесь до средней скорости 
и идите в лобовую атаку. Если же у вас более легкий автомо¬ 
биль, то лучше всего бить врага в правый бок на высокой ско¬ 
рости (так как у автомобилей второй категории это наименее 
защищенная сторона). 



Прохождение поворотов. Особых навыков для этого не нужно, 
но все же... Неинтересные и скучные повороты надо прохо¬ 
дить на той скорости, которая оптимально подходит для дан¬ 
ного поворота. Отрегулировать ее очень просто: если центро¬ 
бежная сила пытается выкинуть вас с поворота, то попробуй¬ 
те просто полностью сбросить газ. Если же машина пытается 
прижаться к внутреннему радиусу поворо¬ 
та, отпустите клавишу поворота и прибавь- 

Экстра-разворот на сто восемьдесят гра¬ 
дусов. Он очень может пригодиться на уз¬ 
ких дорогах, а также - если вы хотите завя¬ 
зать в узел выхлопную трубу противника, 
удаляющегося в противоположную сторо¬ 
ну. Так вот: при развороте с места жмите 
любую клавишу поворота. 2 и газ. 

Чтобы машину не крутануло на триста 
шестьдесят градусов, временно отпустите 
2 и газ, когда она встанет на нужный курс. 

При развороте же на ходу нужно рвануть 
ручник и одновременно любую клавишу 
поворота (машина поедет юзом), а после - 
2 + газ. Когда машина встанет на нужный 
курс, временно отпустзпе 2 и газ. 

Профессиональные навыки 
(не советуем пользоваться без пер¬ 
вичной подготовки) 

Прыжки с высоты. Чтобы осуществить 
красивый прыжок с ровной поверхности и 
при этом умудриться приземлиться на ко¬ 
леса, нужно строго следовать следующим 
инструкциям: разгонитесь до скорости не 



Расправ-іяемся с крутыми. К самым крутым тачкам можно от¬ 
нести: бигфут (Мопмсг МачНегК синий автомобиль шестиде¬ 
сятых годов (Зіосіве Ваг^ег), черный грузовик ( КІ8 О’МоПіі) и 
всем известный супербулыіозер (ТЬе Ріо»), С бигфутом и си¬ 
ней машинкой снравиться-то еще можно, но вот с супербуль¬ 
дозером (а тем более - грузовиком) потягаться нс каждый 
< с уровня). Но 

тем не менее и их можно победить. 
Самый простой способ - скинуть такой 
автомобзіль в пропасть. Для этого разго¬ 
нитесь примерно до такой же скорости, 
как у противника, и начинайте подталки¬ 
вать его к обрыву. Для вас самое глав¬ 
ное - успеть затормозить до края пропас¬ 
ти. В случае, если вам не удалось эго 
противнику возможность 


Если же вы охвачены яростью и сидите в 
автомобиле высокого класса, уровень за¬ 
шиты которого больше трех, то смело, да¬ 
вя на газ, встречайте автомобиль против¬ 
ника своим бампером. 

Крутые ситуации. Эго лучшее, что может 
произойти во время заезда: случайные пе¬ 
ревороты ваших противников, застрева¬ 
ние их во впадинах рельефа, откуда они 
не могут выбраться, но вы можете спо¬ 
койно их там достать, а так же нахожде¬ 
ние вами бочек, увеличивающих мощ¬ 
ность вашей брони, и т. п. Не упускайте 
возможности, которая выдалась вам. мо¬ 
жет, единственный раз за один рейс! 


& 
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ИНН: ВЕШНЕ 



Звуковая плата - аналогичная $оип<ШІах!сг. 

8 бит / 16 бит. 

170 Мб свободного места на жестком диске, обя¬ 
зательное наличие диска с игрой ОіаЫо. 

Н у вот, опять ОіаЫо!» - воскликнут наши чита¬ 
тели, и в какой-то степени будут правы. Дейст¬ 
вительно, об этой игре не писал только ленивый. 
Можно подумать, что все о ней уже известно и возвра¬ 
щаться к ее описанию не стоит. Мы же надеемся, что у 
игры за это время появилось много новых поклонни¬ 
ков, к тому же, на радость всем фанатам игры ОіаЫо. 
наконец-то вышли дополнительные уровни - ОіаЫо: 
НеІІГіге 

Для тех, кто уже играл в ОіаЫо. освоение новых уров¬ 
ней не составит труда, но возможно, что из нашего 
описания и они почерпнут для себя что-то новенькое. 




тем более, что мы попытались собрать в нем максимум 
информации по игре. 


По сути в игре ничего не поменялось, и, как раньше, 
ваша главная задача - победить Дьябло. Зато по части 
уровней - спешим вас порадовать - появилось много 
нового и интересного. Например, появился дедулька, 
который мирно пасет коров. На определенном этапе 
игры он даст вам задание. На кладбище у церкви по¬ 
явился склеп, в который вы сможете спуститься. Кро¬ 
ме того, теперь ваш герой будет быстро бегать по горо¬ 
ду, что значительно ускорит покупку необходимых 
вам вещей и не будет отвлекать вас от игрового про¬ 
цесса. Ну и конечно, нужно отметить появление двух 
новых персонажей (героев): шопк (монах) и ЬагсІ (пе¬ 
вец). Первый персонаж вооружен посохом, которым 
владеет виртуозно - он бьет одновременно всех про¬ 
тивников, стоящих рядом с ним. Особенностью второ¬ 
го является способность держать по мечу в каждой ру¬ 
ке. В игре появилось также много новых монстров и 
загадок. 

Перед началом игры вы сможете выбрать уровень 
сложности, на котором собираетесь играть, так что 
сможете попробовать свои способности как на легком 
(если вы новичок), так и на самом сложном уровне, а 
от этого игра становится еще интереснее. 

В общем, игра осталась такой же увлекательной, как и 
была, только стала заметно разнообразнее и интерес - 


Легенда 

З та история началась очень давно. 

Семь демонов - правителей Ада - 
не поделили власть и перенесли свои 
«разборки» на Землю. В результате, как 
обычно, пострадали простые смерт¬ 
ные. которым пришлось взвалить на 
свои плечи всю тяжесть борьбы с тем¬ 
ными силами. Путем титанических 
усилий они победили, и трое главных 
демонов - Мефисто (МсПмо). Баал 
(ВааІ) и Дьябло ( ОіаЫо) - были заточе¬ 
ны орденом магов в особые магические 
кристаллы и помешены в различные 
части света. Кристалл с Дьябло хранил¬ 
ся в древнем монастыре ордена магов, 
расположенного возле города Трист¬ 
рам (Тгімгаш). Но шло время, и от мо¬ 
настыря великих магов остались одни 
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ником короля Леорика (Ьеогіс). Сам 
Леорик родился в северном королевст¬ 
ве Вестмарч (ѴѴсмпзагсІі) и прославил¬ 
ся там как верный сын церкви и святой 
воин, исповедовавший религию Зака- 
рум (2акагшп) - культ Света. Придя в 
королевство Хандарас (КНапсІагаз) Ле¬ 
орик объявил себя королем. И такова 
была его добрая слава, что народ согла¬ 
сился с его притязаниями. Как и пола¬ 
гается святому воину, замок свой Лео¬ 
рик постороил рядом с местным рели¬ 
гиозным центром - тем самым собо¬ 
ром, под которым таился неугомонный 
Дьябло. Постепенно характер Леорика 
изменился. Он уверил себя, что все 
кругом - враги, думающие только о 
том, как бы захватить трон, а единст¬ 
венный настоящий друг короля - ар¬ 
хиепископ Лазарь. Разумеется, тут не 
обошлось без участия Дьябло. 

Однако никто об этом не узнал. Леорик 
постепенно уверовал в то, что королев¬ 
ство Вестмарч (его родина, между про¬ 
чим!) жаждет напасть на Хандарас. По¬ 
размыслив, король решил перехитрить 
своих врагов и отобрать у них инициа¬ 
тиву. Для этого он послал свою армию 
на север, чтобы она напала на Вестмарч 

Между тем Лазарь твердо вознамерил¬ 
ся освободить Дьябло из заключения. 
Для этого надо было вонзить кристалл 
с демоном в голову подходящей жерт¬ 
ве. Жертвой архиепископ избрал сына 
короля, принца Альбрехта (Ргіпсе 
АІЬгесйі). Когда до несчастного отца 
дошла весть об исчезновении его един¬ 
ственного сына, он впал в бешенство и, 
решив, что виной всему - жители горо¬ 
да Тристрама, обрушил на них весь 
свой гнев, требуя вернуть сына. Мно¬ 
гих жителей Тристрама казнил Леорик. 
но гак и не нашел Альбрехта. А тут еще 
вернулся начальник его гвардии Лакда- 
наи (ЬасМапап) и поведал о полном 
разгроме армий короля на севере. Лео¬ 
рик окончательно сошел с ума. Видя 
его состояние, Лакданан начал умолять 
короля отречься от престола. Естест¬ 
венно, Леорик наотрез отказался, а 
«предателя» Лакланана приказал убить. 
Между верными королю слугами и дру¬ 
зьями Лакданана завязался бой. Лакда¬ 
нан победил и убил безумного короля. 
Умирая. Леорик проклял своих слуг, 
пообещав, что они будут служить ему 
вечно и после своей смерти. И прокля¬ 
тье сбылось - вскоре после похорон 
короля его умершие подданные стали 
воскресать, наводя ужас на жителей 
Тристрама. 

Тогда архиепископ Лазарь предложил 
разыскать пропавшего сына короля и 
посадить его на трон, после чего все 
должно было вернуться на круги своя. 
Жители города последовали за архи¬ 
епископом в подземелья под кафед¬ 
ральным собором и там попали в руки 


демона Мясника. Сам подлец Лазарь 

В Тристраме осталось лишь несколько 
жителей, по тем или иным причинам 
не пожелавших покинуть обреченный 

Как раз в эго время в Тристрам пришел 
путник. То был человек, родившийся 
когда-то в городе, но потом отправив¬ 
шийся на поиски приключений в дру¬ 
гие земли. Сыграть роль этого человека 
и предложено вам. 

Итак, герой вернулся домой... 

Управление игрой 

Для начала вам предложат выбрать 
персонаж, которым будете играть, и 
уровень сложности. Туг создатели 
НеІІПге внесли очень 
приятное изменение в 
процесс игры. Как вам, 
возможно, уже известно, 
победив Дьябло. вы смо¬ 
жете начать новую игру и 
выбрать тот самый персо¬ 
наж, которым только что 
победили. При этом у вас 
останутся предметы и 
деньги, которые персо¬ 
наж нес на себе в момент 
последнего сохранения 
игры, а сам он сохранит 
все свои параметры. Од¬ 
нако при новом прохож¬ 
дении игры тем же самым 
персонажем 

повышать его уровень, 
т. к. очков опыта за уничтожение чудо¬ 
вищ ему уже нс давали. А в НеІІПге. ес¬ 
ли вы начнете игру со «старым» персо¬ 
нажем. но на более высоком уровне 
сложности, чем в предыдущий раз, вам 
за убитых чудовищ очки опыта давать 
будут. Иначе говоря. 

Дьябло воином 
25-го уровня при 
сложности 
МогтаІ. тс 
новую иі 
сложности 

ном, вы можете 
«поднять» его до 
32-33 уровня. 

После начала игры 
вы окажетесь в го¬ 
родке Тристрам. 

Для передвижения 
по городу щелкните 
на нужном месте ле¬ 
вой клавишей мы¬ 
ши. Драться в горо¬ 
де вы не можете, ва¬ 
ши враги обитают 
лишь под землей. 

Чтобы напасть на 
врага, просто наве¬ 
дите на него курсор 


момент заклинания. Чтобы поднять 
предмет с пола, повернуть рычаг или 
открыть дверь, просто щелкните на 
нужном предмете левой клавишей мы- 

Для экипировки вашего героя и озна¬ 
комления с его возможностями служит 
панель управления, расположенная в 
нижней части экрана. 

Слева находятся следующие кнопки: 

С баг - выдача текущей информации о 

Оисм - дневник, где записаны все по¬ 
лученные на данный момент, но еще не 
выполненные задания (квесты); 



іі ѵѴ’ 1 *-; -У? ѵ 









- карта уровня (работает только в 
подземельях); 

Мепи -позволяет вам начать новую ш - 
ру. сохранитъ текущую игру (учтите, 
сохраненная игра всего олна). загру¬ 
зить игру, выйти в ѴѴішкт или пі 



Ф, Ф, - смещение карты. 
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нять некоторые игровые настройки. 
Кстати, в НеІІЛге к настройкам, поми¬ 
мо изменения яркости экрана и звуко¬ 
вого сопровождения, добавилось одно 
новшество - теперь можно менять ско- 


шансов ни одному противнику, но вот 
от магии или лучников он может силь¬ 
но пострадать. Кстати, его конек - то¬ 
пор. Этот герой подходит для начинаю¬ 
щих, поскольку в самом начале его па- 



рость ходьбы вашего персонажа. При 
этом персонаж начинает носиться как 
угорелый, что очень удобно, т. к. поз¬ 
воляет экономить кучу времени. К со¬ 
жалению. действует этот «бег трусцой» 
только в городе. 

В центре расположено информацион¬ 
ное окно, над которым находится во¬ 
семь ячеек - «пояс героя», а по бокам 
круглые чаши, показывающие запас 
магии (синяя) и здоровья (красная). В 
ячейках вы можете хранить напитки и 
магические свитки. Для того чтобы бы¬ 
стро использовать их, можно щелкнуть 
по ним правой клавишей мыши или 
нажать на соответствующую цифру на 
клавиатуре. 

Справа находятся следующие кнопки: 
Іпѵ - выбор инвентаря; 

ЗреІІз - выбор магического заклина¬ 
ния из числа выученных наи- 

Герои 

В ы можете выбрать для себя одного 
из нескольких героев. У каждого из 
них есть свои сильные и слабые сторо¬ 
ны и, чаще всего, способ борьбы с чу¬ 
довищами у каждого из них разный. 
Мы дадим кое-какие советы для каж¬ 
дого из героев, но помните - эти сове¬ 
ты не претендуют на роль истины в по¬ 
следней истанции. 

Н'аггіог - воин. Крупный, хорошо на¬ 
тренированный воин, который стоек к 
ударам противников. Даже если они 
навалятся все вместе, сможет дать им 
отпор. Один на один, он нс оставит 


роиней вам придется подумать о ка¬ 
кой-то своей стратегии борьбы. 
Основные показатели для лучницы - 
Рехіегііу (может достичь 250 без помо¬ 
щи магических предметов) и Ма$іс. 
Лук и заклинания позволят ей расправ¬ 
ляться с врагами на расстоянии, не 
подпуская их поближе. 

Основной недостаток лучницы - се 
оружие. Лук не наносит таких мощных 
уларов, как оружие воина, поэтому ста¬ 
райтесь учить мощные заклинания. 
Чогсегег - чародей. Название говорит 
само за себя - в магии ему нет равных. 
Он очень быстро читает свитки и мо¬ 
жет выучить абсолютно все заклинания 
в игре. Но в ближнем бою он практиче¬ 
ски беззащитен. Поскольку некоторые 
виды магии очень мощные, у него все¬ 
гда есть шанс победить. К несчастью, 
многие монстры имеют иммунитет к 
магии. Но если сильно постараться и 
проверить на монстрах все виды виды 
магии, то какое-нибудь заклинание 
точно подействует. Особенность чаро¬ 
дея - возможность перезаряжать посо¬ 
хи. Чародей подходит тем, кто уже име¬ 
ет большой опыт игры в І)іаЫо Нович¬ 
кам лучше играть воином или лучни- 

Осноаной показатель для чародея - 
Мавіс. который может достичь отметки 
250 без помощи амулетов, колец или 
других предметов. Главное - не давай¬ 
те врагам приблизиться к нему. Труд¬ 
нее всего магам приходится в самом 
начале, когда хороших заклинаний у 
них нет, ведь любым оружием они вла- 

вааливастся в зал и сразу применяет за¬ 
клинание Аросаіуряс... 

Монк - монах. Этот персонаж виртуоз¬ 
но обращается как с посохом (он атаку¬ 
ет одновременно всех противников, 
стоящих рядом с ним), так и с магией 
(он может использовать почти все вилы 
магии). У него есть специфическая 
особенность - возможность заставлять 
светиться все предметы, которые выпа¬ 
ли из монстров или просто лежат на 

Основные показатели для монаха - 
$ігепв(Ь и Мавіс. Монах почти одина¬ 
ково хорош как в ближнем (посохи), 
так и в дальнем (магия) бою. 

Вагі - певец (точнее, певица). Еще од¬ 
на воительница, вставшая на борьбу 
против адских сил. Это - секретный 
персонаж, играть за которого можно, 
только проделав хитрый маневр (см. 
рубрику «Ломаем»), Она виртуозно об¬ 
ращается со всеми видами оружия, 
кроме топора. Ее особенность заклю¬ 
чается в умении держать по одному 
орудию убийства в каждой руке, при 
этом общее повреждение складывается 
из повреждений, наносимых каждым 
орудием в отдельности. Также хорошо 
она владеет магией. При всех своих 
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умениях данная героиня довольно уяз¬ 
вима во всех отношениях: и магия на 
нее слишком сильно действует, да и в 
ближнем бою может получить по шее. 
Ее специальное умение - возможность 
идентифицировать предметы. Начина¬ 
ющим игрокам будет довольно сложно 
играть этим персонажем, несмотря на 

Основные показатели для этой герои¬ 
ни - Оехіегііу, ЗігепвіН и, в меньшей 
степени, Мадс. До приобретения хоро¬ 
ших мечей или палиц лучше полагаться 
на лук и заклинания, зато в конце игры 
есть смысл сразиться в ближнем бою. 
благо наносимый оружием из двух рук 
вред подчас превосходит даже тот, ко- 

Параметры героев 

Каждый герой изначально обладает ря¬ 
дом основных параметров, которые из¬ 
меняются в течение игры. По мере вы¬ 
полнения заданий и уничтожения мон¬ 
стров повышается опыт героя, а затем и 
уровень его. Многие задания будут не¬ 
доступны для вас. пока вы не достигне¬ 
те определенного уровня. После повы¬ 
шения уровня на экране появляется 
сообщение «ЬеѵеІ ир», и вам дается 5 
единиц, которые вы можете распреде¬ 
лить между основными параметрами 
так, как вам удобно в данный момент. 
Для этого откройте окно персонажа 
(Сйаг). 

Основные параметры 

ІЗехіегііу (йЕХ) - ловкость. Определяет 
точность наносимых героем ударов. 
Маріс - магия. Определяет возмож¬ 
ность героя использовать магию, а так¬ 
же количество магической энергии, 
расходуемой на заклинания. 

МгепріН (5ТИ) - сила. Определяет 
мощность наносимых героем ударов и 
возможность использовать то или иное 
оружие, а также доспехи. 

Уііаіііу - жизненная сила. Определяет 
запас здоровья героя. 

Дополнительные параметры 

и/е - количественное выражение здо¬ 
ровья в единицах. Нуль означает 
смерть героя. 

Мапа - запас магической энергии. 


ЬеѵеІ - текущий уровень героя. Повы- 

Ехрегіепсе - опыт героя. 

УѴехг Ьеге/ - количество опыта, которое 
осталось набрать для перехода к следу¬ 
ющему уровню героя. 

СюЫ - количество денег у героя. В од¬ 
ной ячейке помещается до 5.000 монет. 
Агтог С/аж (АС) - класс зашиты. Чем 
он выше, тем меньше вреда наносят 
ему своими ударами чудовища. 

СНапсе То Ніі - вероятность нанесения 
удара врагу, выраженная в процентах. 
Патаре - наносимые врагу поврежде¬ 
ния (при этом не учитывается мощ¬ 
ность доспехов врага). 

Легат Маніе - степень сопротивляемос¬ 
ти чисто магическому воздействию 
(например, заклинанию В!оо<1 5іаг). 

Не гаг Гіге - степень сопротивляемости 
воздействию огня, а также магическим 
заклинаниям, основанным на этой 
стихии. 


Кет1 І.ірЬііпр - степень сопротивляе¬ 
мости молнии, а также магическим за- 



Жители города 

Ж ители города - это основной ис¬ 
точник информации, которую вы 
будете получать в течение игры. Кроме 
того, некоторые из них обладают цен¬ 
ными для вас предметами и уменьем, 
которое также вам пригодится. Никог¬ 
да нс упускайте возможности погово¬ 
рить с жителями города. Именно они 
будут давать вам задания, результатом 
выполнения которых будет возмож¬ 
ность дальнейшего успешного прохож- 

Лдгіа (Адрия) - деревенская колдунья. 
Покупает и продает магические книги, 
свитки и посохи. У нее вы сможете ку¬ 
пить и эликсир для восстановления ма¬ 
ны. Если вы используете магию, то по¬ 
чаще наведывайтесь к ней. 

Саія (Каин) - деревенский староста. 
Обладает способностью идентифици¬ 
ровать предметы. Дайте ему 100 мо¬ 
нет - и он расскажет вам о предмете 
все. Хорошо знаком с подземельем. 
ТагпНат (Фарным) - местный пусто¬ 
брех. Только хорошее знание языка по¬ 


может вам выловить из его бессвязной 
речи что-то полезное для вас. 

СіНіап (Джиллиан) - милая болтушка. 
Забегайте к ней время от времени по¬ 
пить чайку, и она обсудит с вами все, 
что пожелаете. 

(ігкѵоШ (Грисвшд) - кузнец - незаме¬ 
нимый человек. С г о іря- 

жением обращайтесь к нему, и все бу¬ 
дет «как новое». Если вы хотите купить 
снаряжение или продать веши, най¬ 
денные в подземелье - то он снова к 
вашим услугам. 

Орден (Огден) - трактирщик. С него 
начнется ваше знакомство с жителями 
города. 

Реріп (Пенни) - местный лекарь. Лечит 
бесплатно, но эликсиры продает. 

Иігг (Вирт) - этакий Гаврош. Живет за 
рекой слева от города. Промышляет 
очень редкими и нужными вещами - 
оружием и снаряжением. Вы платите 
50 монет - и получаете информацию о 
предмете. А потом решаете, приобрс- 

Монстры 

В о время игры вам встретится не¬ 
имоверное количество монстров, 
которых вам предстоит победить. Не¬ 
которые из них являются подвидами 
одного класса и отличаются друг от 
друга только раскраской и дополни¬ 
тельными возможностями. 

Асі<! Зрііпег - Кислотные чудо¬ 
вища 

Одни из самых неприятных и опасных 
созданий в игре. Мало того, что их 
плевки остаются на земле некоторое 
время и наносят вред, если на них на¬ 
ступить. Даже если убить такую тварь. 

пятно. Ко всему прочему, эти монстры 
любят охотиться большими группами. 
Против них достаточно эффективно 
применение огня. Уровни обитания: 

АгасНпоп — Паукообразное насе¬ 
комое 

Слабое насекомое больших размеров. 
Оно все время пытается вас укусить, 
как правило - безрезультатно. Если их 
первая разновидность не представляет 
опасности, то вторая (Зрібег Цжі) спо- 
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собна доставить немало неприятнос¬ 
тей. Дело в том, что $ріс!ег Іогб'ы спо¬ 
собны плеваться ядовитой слюной, и 
после их смерти остается лужа кисло¬ 
ты. Они чувствительны ко всем видам 
магии и с ними можно справиться. 
Уровни обитания: Кея 1-4. 

Вісіорч — Двуглавый циклоп 

Здоровый двухголовый дядька с огром¬ 
ным топором. Неповоротлив, но от 


этого его удары не становятся слабее. 
Он медленно, но с большой силой ру¬ 
бит и одновременно отбрасывает на¬ 
зад. Очень-очень опасен в ближнем 
бою. Можно справиться с одним или 
двумя такими дровосеками, но с тремя 
вам сильно нс повезет. Уровни обита¬ 
ния: СгурІ 3.4. 


Шаек Кпіфк - Черные рыцари 

Самые мощные и несгибаемые против¬ 
ники ближнего боя. К тому же возле 
них (сзади), как правило, бегают Сук- 
кубы. На рьшарях бесполезно приме- 

дется расправляться с каждым своими 
руками. Легче всего расправляться с 
ними поодиночке или при помощи за¬ 
клинания $(опе Сигхе. Уровни обита¬ 
ния: 12-16. 


обитания: СгурІ 2-4. 

ОеѵіІ кіи Вгиіе — Грубый черт 

Эдакий смешной чертенок с дубин¬ 
кой - все время совершает какие-то 
странные ритуалы. Черти смогут что-то 
сделать только тогда, когда их больше 
трех. Обладают иммунитетом к магии. 


так что придется махаться в ближнем 
бою. Уровни обитания: СгурІ 1, 2. 

ГаІІеп Опе.ч — Падшие 

Маленькие, слабые, но очень быстрые 
твари. Обычно нападают кучами, а ес¬ 
ли чувствуют опасность, разбегаются 
кто куда. Уровни обитания: 1-4. 

РеІІІкіп — Свирепая двойня 

Двуглавый демон, наносящий удары и 
левой, и правой рукой. Попадает ред¬ 
ко. да и удары слабые. Даже собрав¬ 
шись втроем или вчетвером, не пред¬ 
ставляют опасности. На них хорошо 
действует магия огня. Уровни обита¬ 
ния: N^1 1.2. 

Пепдх — Летучие мыши 

Эго маленькие демоны с большими 
крыльями. На первый взгляд безобид¬ 
ные в бою. они могут доставить много 
неприятностей. Обычно встречаются 
стаями и все время стараются укусить в 
шею. К тому же последняя разновид¬ 
ность тварей умеет бить электричест¬ 
вом. Уровни обитания: 2,4. 7, 8. 

Яехк Ткіпк - Голая іиоть 

Эго, наверное, самое страшное и из¬ 
вращенное создание во всей игре. Это 
нечто ужасное имеет две головы и ог¬ 
ромный коготь. Эти чудовища наносят 
удары, точнее, уколы огромной силы. 



дит. Состоит, очевидно, 
из камня, поскольку на 
него нс особенно дейст¬ 
вуют все виды магии (или 
он выработал иммунитет 
от страшной силы корро¬ 
зии). Опасен в ближнем 
бою. В борьбе с такими 
демонами (в большом ко¬ 
личестве) пригодится па¬ 
ра-другая колбочек здоровья. Уровни 



ИГРОМАНИЯ №3(6). МАЯ 1998 






















Все же их можно победить, но придет¬ 
ся помучиться. Никогда не ходят одни: 
как правило, с охраной из личей. Уров¬ 
ни обитания: СгурІ 3,4. 

Саіцоуіех — Химеры 
Сидят и медитируют группами, пре¬ 
вратившись в камни. Знайте: превра¬ 
щаясь в камень, тем самым они по¬ 
правляют свое здоровье. Сними лучше 
всего расправляться поодиночке и, на¬ 
пав на одну, довести дело до победного 
конца. Обитают только на 5-м уровне. 

Соаі еіапх — Демоны-козлы 

Наносят довольно сильные удары, но с 
ними легко расправиться во всех их 
проявлениях. На них прекрасно дейст¬ 
вует огонь. Уровни обитания: 4-8. 

СгаѵеЛір&ег - Могильщик 
Горбатый, кривой и хромой зомби с 
лопатой. Любимое занятие - убивать 
героев и тут же их хоронить. Так же об¬ 
ладают привычкой хоронить своих по¬ 
гибших соратников. Довольно тормоз¬ 
ные, эти твари могут нанести большой 
урон своими лопатами. Уровни обита¬ 
ния: СгурІ 1, 2. 

НеНЬоаг — Адский хряк 

Очень мощный зверь с большими бив¬ 
нями. Ими-то он и наносит «крюки» 
слева и справа огромной силы. Причем 



Ногк Праш - 
Кровожадный выродок 

Маленькие шарики из мяса с крово¬ 
жадными глазками и двумя лапами, на 
которых они угрожающе прыгают. У 
них всегда открыт огромный рот до 
ушей, которым они в прыжке старают¬ 
ся отхватить от вас кусок плоти по¬ 
больше. На самом деле они не такие 



255ТВ. 

Тоигег ЗПіеІй - башенный щит. Защи¬ 
та - 13, прочность - 50, требования - 
60 3ТВ. 

Помните, все 




Ѵйзбот’з «тар. Увеличивает класс 
защиты на 15 единиц, і 
5 единиц, ману на 
противляемость молнии на 25 %. 


ранее предметы. 
ЯаіпЬо* СІоак. Увеличивает класс за¬ 
щиты на 10 единиц, на единицу все па- 
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Уровни 



Ьогй Ваіуг - 
Повелитель сатиров 

Высокий человекокозсл с крыльями и 
косой наперевес, которую иногда ис¬ 


пользует как флаг. Несмотря на весь 
его угрожающий вил. с косой обра- 

ла и слабо. На них действует магия, но 
более эффективно применение огня. 
Одним словом - этот сатир не пред¬ 
ставляет особой опасности. Уровни 
обитания: Сгурі 1-4. 

Мафггаіе - Магистры 

Слабые, но шустрые противники, об¬ 
ладающие способностью телепорта¬ 
ции. Кроме этого, они без конца обру¬ 


шивают на вашу голову шары огня 
большой силы. Их очень трудно пой¬ 
мать, и поэтому они могут доставить 
много неприятностей. Лучше всего 
расправляться с ними, предварительно 
превратив их в камень. Уровни обита¬ 
ния: 14-16. 

ЬахНыогт 

Червь-бич 

Страшное, непонятное 
насекомое с большой 
клешней на хвосте, кото¬ 
удары. В принципе, с ним 
легко расправиться, но 
его удары очень быстрые, 
и перед тем как умереть, 
он успеет пару раз ущип¬ 
нуть вас своими грязны¬ 
ми и плохо пахнущими лапами. Уров¬ 
ни обитания: N ^1 3,4. 

Иск - Лич (по западной 
традиции, личи - умершие 
колдуны, оживленные 
собственной магией) 

Эти привидения уже одним своим ви¬ 
дом приводят в ужас. Их трудно убить, 
и они очень часто выпускают свою ма¬ 
гию (иногда сразу по два выстрела), ко¬ 
торою наносят большой вред. Кстати, 


они водятся группами, поэтому выпус¬ 
кают сразу потоки своей магии (вам 
«посчастливится» это прочувствовать 
на своей дырявой шкуре). К счастью, 
обладают приятной привычкой гнаться 
за жертвой. Так что можете нарываться 
на группу личей, а затем прятаться за 
любым углом и ждать появления этих 
прозрачных магов. Уровни обитания: 
Сгурі 2-4. 

Марта І)етоп\ — 
Магма-демоны 

Заметив вас издалека, они сразу начи¬ 
нают швырять в вас куски отвердевшей 
лавы. В ближнем бою они не представ¬ 
ляют большой угрозы. Кроме того, на 
них хорошо действует молния. В об¬ 
щем, с этими врагами можно справить¬ 
ся. Однако, если их много, придется 
повозиться. Уровни обитания: 9. 10. 

ОѵегІоЫ — 

Верховные нача.іьники 

Вот те, от кого следует держаться подаль¬ 
ше! Два-три удара - и от вашего здоро¬ 
вья останется пустой звук. На них хоро¬ 
шо действует огонь, особенно массового 
поражения. Уровни обитания: 7, 12. 

РхускогЬ - Псикорб 

Весьма опасное создание из-за того, 
что без конца генерирует пучки энер- 
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гаи и отсылает их на вас. Несколько 
попаданий может здорово подорвать 
ваше здоровье. Как правило, гуляют 
группами, и поэтому есть опасность 
попасть под их перекрестный огонь. 
На них действует только молния, по¬ 
старайтесь этим воспользоваться. В 
ближнем бою они беззащитны, но 
будьте осторожны: погнавшись за од¬ 
ним. можете попасть вдовушку из мак¬ 
симального количества разных чудо¬ 
вищ. Уровни обитания: І9еМ 2-4. 

Кеарег - Потрошитель 

Очень сильный крылатый демон крас¬ 
ного цвета с большущей косой. Его же¬ 
лание что-нибудь покосить просто бе¬ 
сит. Удары косой очень сильные, но 
редкие. Именно в эти перерывы их и 
надо убивать. Против лучников они 
совсем безобидны, и не успевают даже 
подойти, как падают замертво. Сразу 
на нескольких таких кошмарных со¬ 
зданий не следует нападать - результат 
будет плачевным. Уровни обитания: 
Сгурі 3,4. 

Яей Зіогт — Красные бури 

Увеличенные ящерицы, способные 
выпускать электрические разряды. На¬ 
до сказать, делают это они довольно 
часто, а если их больше пяти, то пары- 
тройки залпов достаточно для того. 



чтобы отправить вас на тот свет. Одна¬ 
ко в ближнем бою не представляет 
опасности даже несколько таких чудо¬ 
вищ. Уровни обитания: 9-13. 

Зсаѵеп^еп - Стервятники 

Очень опасны, когда собираются стая¬ 
ми, особенно на первых 
уровнях игры. Их люби- 

своих погибших собрать¬ 
ев. Уровни обитания: 

1-4. 

ЗсиІІ Ніпц - 
Крылатый скелет 

Двухметровый скелет с 
костяными крыльями. 

Очень проворно бегает н 
очень ловко наносит уда¬ 
ры своими костлявыми 
руками. Стоек к магии 
огня и молнии. Вторая 
разновидность этих мон¬ 
стров умеет пускать ма¬ 
гию. Весьма опасны в ближнем бою из- 
за острых костей передних конечнос¬ 
тей. Лучше всего с ними расправляться 
по одиночке, затаскивая за шкирку в 
самый угол склепа. Уровни обитания: 
Сгурі 1-4. 


Зкеіеіоп - Скелет 
Во всех своих разновидностях они не 
представляют большой угрозы. Прав¬ 
да, разновидность скелетов-лучников 
может доставить вам немало хлопот. 
Уровни обитания: 1-6. 



ЗІауег.ч - Крьиатые убийцы 

Быстрые, сильные и бесстрашные п| 
тивннки. Их огненное дыхание сг 


«ак поодиночке, так и группами. Если 
іх больше трех, это уже плохо. К счас- 
гью, на них действует молния (возмож- 
























но, это единственный способ их побе¬ 
дить). Уровни обитания: 10-14. 


возникнуть проблемы. Уровни обита¬ 
ния: Сгурі 1,2. 


ния. Каждый книжный шкаф дает ма¬ 
гическую книгу. 




Яііпрег — Жало скорпиона 

Эти скорпионы доставят вам много не¬ 
приятностей. Они очень больно, а 
главное, часто жалят своим жалом, рас¬ 
положенным на хвосте. Вторая разно¬ 
видность этих тварей (Ѵспотіаі!) прак¬ 
тически неуязвима - по ним очень 
сложно попасть из стандартного ору¬ 
жия. С ними лучше всего расправлять¬ 
ся при помоши магии ивЬшіпв и ста¬ 
раться не попадать в осаду этих колю¬ 
чих насекомых. Уровни обитания: ІМея 
1-4. 


ЯиссиЫ - Суккубы 
Весьма неприятные противники жен¬ 
ского пола. Имеют иммунитет и сопро¬ 
тивление почти ко всем видам магии. 
Сами вооружены магией дальнего дей¬ 
ствия. Никогда нс нападают поодиноч¬ 
ке, уж как минимум по трое, да еще 
вкупе с несколькими черными рыцаря¬ 
ми. В ближнем бою они беззащитны, и 
поэтому стараются удирать при воз¬ 
никновении опасности. Уровни обита¬ 
ния: 12-15. 

ТНе ЯкгейЛеЛ - 
Демон из кусочков 
Нечто прозрачное. Равнодушно ко 
всем видам магии, и по нему очень 
трудно попасть. Они довольно провор¬ 
но перемешаются по воздуху и наносят 
удары своими длинными конечностя¬ 
ми. С ними не слишком сложно спра¬ 
виться, однако следует опасаться окру¬ 
жения и объединения этих монстров с 
другими. Уровни обитания: 1, 2. 

ТотЬ гаI — Могильная крыса 

которое старается укусить вас в шею, 
чтобы попить вашей крови. На этих бе¬ 
зобидных тварей действуют все виды 
магии, и справиться с ними более чем 
просто. Только они обладают неприят¬ 
ной привычкой нападать стаями и пле¬ 
вать в спину (шутка) - с этим могут 


ТогсНапі - Муравей-факел 

Ужасно неприятное на вид насекомое- 
червь с четырьмя руками. Оно изрыга¬ 
ет огонь из давно не полосканного пи¬ 
вом рта. Шары огня очень мощные и 
опасные. При малейшей опасности для 
своей жизни начинает неуклюже, но 
довольно быстро уползать, пока не ог¬ 
не попадет в тупик. В ближнем бою с 
ним очень легко справиться, но, как 
правило, этому мешают его собратья. 
На них эффективно применение мол¬ 
нии (единственное, чего они боятся). 

Эти твари обитают толь¬ 
ко на третьем и четвертом 


Объекты 

Сундуки 

С одержат пред¬ 
меты или день¬ 
ги. Иногда в качест¬ 
ве сюрприза могут 
быть заминирова¬ 
ны. Советую прове¬ 
рять все попадаю¬ 
щиеся вам в игре 
сундуки, потому что 
шанс получить серьезные поврежде¬ 
ния, напоровшись на ловушку, ниже, 
чем вероятность приобретения чего- 
либо ценного. 


Книжные шкафы и 
подставки 

Как и книги, несут магическую инфор¬ 
мацию. Каждая подставка для книг да¬ 
ет вам одноразовый свиток с заклина¬ 
нием или магическую книгу, в которой 
находится заклинание для разучива¬ 


Алтари 

Как правило, в них заложено что-ни¬ 
будь полезное для вас. Выделив алтарь, 
вы увидите его название. А когда помо¬ 
литесь (левый щелчок мыши), то по¬ 
явится и надпись, содержащая какое- 
нибудь мудрое изречение. 

ЛЬапіІопесІ ЯЫпе 

«Напск оГ теп тау Ье {ріісЫ Ьу Гаіе» - 
увеличивает ловкость на 1-2 единицы. 

Сгееру ЯЫпе 

«5ігеп8іН І5 Ьоіясгссі Ьу Ьеаѵу ГаііЬ» - 
увеличивает силу на I -2 единицы. 

Сгурііс Якгіпе 

«Агсапе роже г Ьгіп&ч безігисііоп» - со¬ 
держит заклинание N 0 X 8 . Если в ком¬ 
нате, в которой стоит такой алтарь, 
много монстров, то сначала восполь¬ 
зуйтесь алтарем. 

Оіѵіпе ЯЫпе 

«Огіпк апсі Ье геГгевЬеб» - восстанавли¬ 
вает полностью здоровье и ману: дает 
две бутылочки с эликсиром полного 
восстановления здоровья и маны. 

ЕМгііск ЯЫпе 

«Сгігшоп апсі а/игс Ьесоте а& (Не &ип» - 
все имеющиеся у вас эликсиры восста¬ 
новления здоровья или маны превра¬ 
щаются в эликсиры восстановления и 
здоровья, и маны (полного или частич¬ 
ного - зависит от первоначального со¬ 
стояния эликсира). 

ЕпскамеЛ ЯЫпе 

• Мавіс і$ поі аіжаух жЬаі іі веете» - уро¬ 
вень одного из ваших заклинаний по¬ 


низится на единицу, а остальных за¬ 
клинаний - повысится на единицу. 

Еегіе ЯЫпе 

•Кпоѵѵіебвс аші еѵіміот сом оГ веІГ» 
увеличивает магическую силу героя пу¬ 
тем уменьшения жизненной силы. 

Еахсіпагіпц ЯЫпе 

«Іпіспвііу сотов аі Ійе ргіее оГ 
ѴѴівсІот» - сила заклинания Ріге Воіі 
увеличится на 2 единицы. Часть маны 
вам придется постоянно отдавать за 













Магия: префиксы и суффиксы 



возможность пользоваться этим закли¬ 
нанием (отнимаемая часть маны зави¬ 
сит от героя). 

СІіттеппр 8кгіпе 

«Музіегіез аге геѵеаЫ іп ІівИі оГ 
геахоп» - опознаются все до сих пор не 
идентифицированные предметы, име¬ 
ющиеся у героя в наличии. 

СІооту 8кгіпе 

«ТЬо$е жЬо беГепб зеісіот апаск» - от 
надетого на героя оружия отнимается 
1-2 единицы поражающей силы и пе¬ 
редается надетым доспехам, увеличи¬ 
вая их защиту (на уникальные предме¬ 
ты не действует). 

Ніййеп 8кгіпе 

• N6» ягегщіН І8 ГогвесІ іЬгоіцф гіевігис- 
Ііоп» - от одного из надетых на героя 
предметов отнимается 10 единиц проч¬ 
ности и передается другому (результат 
имеет постоянное действие). 

Ноіу 8кгіпе 

«\ѴНстс сѵегуои <1о, іЬеге уои аге» - вы¬ 
полняет функции заклинания Рйавіпв. 

МацісаІ 8кгіпе 

«\ѴЫІе (Не зрігіі І8 ѵі§іІапі. іііе Ьо<1у 
5 ІгіГе’8» - вам дастся Мала 5НІСІСІ. Те¬ 
перь вместо здоровья будет расходо¬ 
ваться мана до тех пор, пока она не 
кончится или вы нс перейдете на дру¬ 
гой этаж подземелья. 

Мухіегіоих 8кгіпе 

«Хоте аге жеакепеб а$ оійегз его» 
8 ІГОП8» - три основных параметра ге¬ 
роя уменьшатся, а четвертый - увели- 


8іопе 8кгіпе 

«ТЪе рожеге оГ шапа геГосихеО гепежв» - 
перезаряжает магические посохи за 
счет запаса маны героя. 

Таіпіе/І 8кгіпе 

«ТНо5е жію аге 1а$1 шау уеі Ье Яге*» - ра¬ 
ботает в многопользовательском режи¬ 
ме. Отбирает единицы от основных па¬ 
раметров у тех игроков, которые не 
пользовались этим алтарем, и передает 
тем, которые пользовались. 

ТкаитаШгріс 8кгіпе 

•ѴѴйаІ опсе І8 ореп. І8 пож сіозеб» - за¬ 
крывает и заполняет все ранее откры¬ 
тые сундуки. 

ИИ гй 8кгіпе 

«Піе зжогб оГ іизгісе І8 зжіП апсі зйагр» - 
все виды оружия, имеющиеся у героя в 

силу на единицу. 

Фонтаны, источники 
и котлы 

СаиШгоп 

Случайным образом выполняет функ¬ 
ции какого-нибудь из алтарей. 

Гоипіаіп О/Теагх 

Увеличивает ману на единицу за счет 
здоровья героя. 

Соаі Зкгіпе 

Случайным образом выполняет функ¬ 
ции какого-нибудь из алтарей. 

Мігку РооІ 

Вызывает заклинание ІпГгаѵівіоп. 


Огпаіе 8кгіпе 

«$аІѵа(іоп сошс8 аі «Не ргісе оГ 
ѴѴіяІош» - аналогично действию алта¬ 
ря Равсіпаііпз ЗЬгіпе, только заклина¬ 
ние СЬагве Вой. 

()иіег 8кгіпе 


РооІ О/ Шоой 

Частично восстанавливает здоровье 
(многоразового использования). 

Ригі/уіпц 8ргіпр 

Частично восстанавливает ману (мно¬ 
горазового использования). 


«ТЬе еззепсе оГ ІіГе Пож8 Ггош жіійіп» - 
увеличивает жизненную силу на 1-2 


Магия 



8рігііиаІ 8кгіпе 

• ІІпіоЫ жеайЬ» - все пус¬ 
тые ячейки вашего рюк¬ 
зака заполнятся золотом. 


Яеііціоів 8кгіпе 

«Тіте саппоі (ІітіпівЬ іНе рожеге оГ 
8(ееІ* - полностью восстанавливает 
прочность всех предметов, имеющихся 
у героя в наличии. 
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но, все еше жив) образуется небольшой 
грибок - признак попадания. 

Вопе Врігіі - летающий дух. Нападает 
на врага и отнимает у него треть жизни. 
Заклинание может пригодиться против 
очень сильных противников. 

ВІпшІ 5шг - очень полезное заклина¬ 
ние для борьбы с ведьмами и любыми 
живыми существами. 

Вепегк - эта магия заставляет монст¬ 
ров нападать друг на друга. Ее надо 
применять, находясь рядом с монст¬ 
ром. Действует не на всех чудовищ. 
СІіаіп Щкт'ищ - молнии вылетают во 
все стороны, поражая всех, в кого они 
попадают. 


НеаІ Оікег - заклинание для того, что¬ 
бы подать руку помощи и подлечить 
своего партнера во время многопользо¬ 
вательской игры. 

Ноіу Воіі - довольно мощное заклина¬ 
ние против всех нежитей. 

Шепіі/у - заклинание позволяет рас¬ 
познавать предметы, не заходя в город. 
Іттоіагіоп - во все стороны от вас вы¬ 
летает по огненному шару. Очень мощ¬ 
ное н полезное заклинание. Действует 
практически на всех монстров. 

Іп/егпо - огненное облако поражает 
противников, стоящих на одной ли¬ 
нии. Очень эффективно на первых 
уровнях игры. 


Скаг^еВ Впіі - сразу несколько зарядов 
молнии летит в ваших врагов, причем 
заряды разбиваются на два. натыкаясь 
на препятствия. 

ЕІетешаІ - сумасшедший горяший 
элементал протягивает свои маленькие 
горящие ручки к каждому, на кого вы 
укажете. Когда он настигнет свою цель, 
он разорвет н себя, и се на куски. 
ГігеЬоІі - небольшой огненный шар 
малой мощности летит по прямой. По¬ 
ражает только одного противника. 
НгекаІІ - огненный шар огромной с 
лы. При попадании разрывается 
уничтожает все, что находится побли 


жения. Стена огня встает между вами и 
врагами, сжигая любого, кто попытает¬ 
ся к вам подобраться. Может помоч 
против большого скопления врагов. 
Пате іѴаѵе — движущаяся стена огня 
Гораздо эффективнее чем РігехѵаІІ, 



скольку вам больше нс придется ж 
пока враги наступят на огонь. 

Панк - очень полезное з 
против всего живого. На мертвых нс 
производит никакого эффекта. 

(Мет - вам на подмогу придет камен¬ 
ный голем и будет атаковать ваших 
врагов. Очень нужное заклинание для 

СиагЛап - на короткое время из земли 
высунется трехглавый огнедышащий 
дракон н будет выпускать из всех трех 
голов шары огня по врагам. 

Неаііпв - 
здоровье героя. 


Іп/гаѵкіоп - позволяет видеть сквозь 


кіапа .ккіеііі - при использовании это¬ 
го заклинания вместо поражающей си¬ 
лы у героя отнимается мана. Очень по¬ 
лезное заклинание для магов, у кото¬ 
рых параметр маны очень высок. 

/Ѵоѵо — вокруг вас образуется электри¬ 
ческое кольцо, которое быстро распол¬ 
зается, нанося большой урон вашим 
противникам. 

Ркахіпц - телепортирует героя в слу¬ 
чайно выбранную точку в пределах ви¬ 
димости. Если вы окру¬ 
жены, это заклинание - 
то, что вам нужно. 

Яе/Іесі - сильно увеличи¬ 
вает сопротивляемость 
магиям (настолько силь¬ 
но, что шарики огня ино¬ 
гда отскакивают). 
Яехиггесі - оживляет ва- 


Віпц о/ Иге - вокруг вас 
образуется кольцо огня, 
не позволяя врагам приблизиться к 
вам. Вы превращаетесь в небольшую 
крепость, окруженную огнем. Мощное 
и порой просто спасительное заклина- 


.Чюпе Сипе - на некоторое время пре¬ 
вращает вашего противника в камень. 
Очень полезное заклинание. С ним вам 
под силу справиться с любым против¬ 
ником. Превратив врага в камень, вы 
можете спокойно наносить сильные 
удары, не получая таких же в ответ. 



ИГРОМАНИЯ №3(6), МАРТ 1998 

















на 18 единиц и все пара- і 
на 13-15е» 
Налпопу-очень быстрое м 


а ЗІауіпд - увеличивает 
урон, наносимый 
ударе на 8 единиц 
і- Знаке - увеличив» 
ну на 11-14 единиц 
- Зотсету - увеличивает 


і- прочность на 105-120%. 
а ЗкшІіпезз - уееличиеа 
прочность на 33-66%. 


" Ѵашрігез - высась 
а 5% маны из врагов. 

; - забирает ману 


на 6-10 единиц 
МалітоІЬ - увели 
здоровье на 90 единиц 

о силу на 6-10 д 

увеличивает в 
ры на 6-10 ед 


силу на 1-5 едини 
'• ѴИгатйту - увелі 
магическую силу на 27-29 


урон от ударов противни- , 


неяную силу на 6-10 еди- 


Теіекіпехк - открывает сундуки и двери 
на расстоянии. Может помочь, если не 
хочется рисковать жизнью, открывая 
очередной сундук или дверь. 

Теіероп - телепортирует героя в место, 
указанное вами. 

Гоню РопаІ - в подземелье образуется 
портал, через который вы можете сразу 
попасть в город. Это заклинание необ¬ 
ходимо. Ну, а если нет заклинания, на¬ 
до обязательно купить свиток с этим 
заклинанием. 


пор, пока Вшсітсг не застрянет в прохо¬ 
де. Ну, а уж как вы решите его убить - 
выбирайте сами. После победы он ос¬ 
тавит вам свой уникальный топор - 
ВшсЬег'в СІеаѵег. 

Вариант экипировки: на голове - ЗсиІІ 
Сар. на теле - УчіІкчІ Аптюг. В руках 
для бойца - меч Раісоп и шит ЗтаІІ 
Зйісіб. для монаха - посох с магией 
РігеЬоІі. для лучницы - ЗНоп Во», для 
чародея - посох и магия РігеЬоІі или 
РігсжаІІ, для певицы - два Раісоп'а. На 



поясе - много-много колбочек со здо¬ 
ровьем и магией. 

Р0І50ИЕ0 ШТЕВ 

Пепин пожалуется вам на то. что вода в 
городе загажена каким-то непонятным 
вонючим веществом. Он выскажет 
предположение, что это дело рук тем¬ 
ных сил. Ваш долг - помочь жителям. 
Вам нужно, спустившись в подземелье, 
очистить источник воды от монстров. 
На втором уровне подземелья вы най¬ 
дете трещину в стене, которая ведет к 
источнику воды. Там вы впервые 
встретите Соаітап'а, с которыми будет 
на данный момент довольно сложно. 
После того как вы очистите источник 
ото всех чудовищ, вода поменяет цвет с 
желтого на голубой. Вернувшись с по¬ 
бедой в деревню, не забудьте подойти к 
Пепину: в награду он даст вам уникаль¬ 
ное кольцо - Кіи* оГТгиіЬ. 

Вариант экипировки: на голове - ЗсиІІ 
Сар, на теле - ОиіІісО Аппог. В руках 
для бойца - топор ВшсЬегЧ СІеаѵег, 
для монаха - посох ЗІіоп ЗіаІГ с магией 
РігеЬоІі, для лучницы - ЗЬоп Во», для 
чародея - посох и магия РігеЬоІі или 
СЬагвеб Воіі, для певицы - два 
Раісоп'а. На поясе — много-много кол¬ 
бочек со здоровьем и магией. 


роя к ближайшему выхо¬ 
ду из уровня. Может при¬ 
годиться. если во время 
сражения с боссом вы 
вдруг соскучились по Пе¬ 
пину, который продает 
такие замечательные кол- 

Задания 

В о время игры вы буде¬ 
те получать квесты 
(задания для прохожде¬ 
ния игры). Иногда после 
их выполнения вы смо¬ 
жете получить какой-ни¬ 
будь очень полезный 
предмет или узнать что- 
то по поводу следующего 


даний, которые вы можете получить во 
время игры. Помните - при каждой 
новой игре набор заданий генерирует¬ 
ся заново, поэтому некоторые квесты 
вам могут сразу и не встретиться. А не¬ 
которые (ТЬе ВшсЬсг. ТЬе Сигве о( Кіп® 
Ьеогіс, АгсЬЬівЬор Циагш, ОсГіІІег, Ыа- 
КгиІ, ПіаЫо) будут попадаться всегда. 

ТНЕ В (ЯСНЕВ 

У входа в церковь вы увидите истекаю¬ 
щего кровью горожанина. Поговорите 
с ним, и вы узнаете о коварном преда¬ 
тельстве архиепископа Лазаря, кото¬ 
рый завел горожан, отправившихся на 
поиски принца Альбрехта, в логово 
ВиісЬсг'а. Горожанин попросит вас 
найти и убить ВшсНег'а, чтобы ото¬ 
мстить за всех, кто погиб от его ужас- 

Логово ВшсНег'а находится на втором 
уровне в небольшой комнате, полной 
мертвых тел. Перед тем как напасть на 
него, очистите уровень от врагов и най¬ 
дите переход на следующий уровень. 
Затем можете нападать. 

ВшсЬегтупо кинется на вас, вовсю раз¬ 
махивая своим топором. Постарайтесь 
подвести его к переходу на следующий 
уровень и бегайте вокруг него до тех 
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ТНЕ СІІН5Е ОР КШС ІЕОШС 

Огден расскажет вам грустную исто¬ 
рию о корале Леорике. сын которого 
был похищен. Убитый горем король 
пришел в деревню и. не найдя там сво¬ 
его сына, приказал убивать жителей, 
требуя, чтобы они отдали ему сына. 
Видя, что король обезумел, рыцари ко¬ 
роля убили его. Теперь он восстал из 
мертвых и командует огромной армией 
скелетов, которые убивают любого, 
пытающегося проникнуть в полземе- 

Вы должны уничтожить короля - 
предводителя скелетов - и освободить 
от его войск подземелье. Гробницу ко¬ 
роля вы найдете на третьем уровне под¬ 
земелья. Когда войдете туда, то увидите 
две комнаты по бокам. Вход в саму 
гробницу преграждает решетка. В ком¬ 
нате на востоке есть рычаг, который 
открывает доступ в еще одну комнату, 
где лежат кое-какие вещички. Рычаг в 
комнате на западе открывает решетку. 
Идите туда, отстреливая скелетов, пока 
не увидите короля (здоровенный ске¬ 
лет с огромным мечом). Как только он 
вас заметит, бегите обратно ко входу. 
Король последует за вами. Учтите, он 
может поднимать («воскрешать») ске¬ 
леты, уничтоженные вами. Если он 
начнет это делать, то постарайтесь пе¬ 
ребить скелетов, иначе они окружат 
вас, а король тем временем подойдет 
поближе. В ближнем бою король почти 
непобедим (если у вас нет исключи¬ 
тельно мощного оружия), поэтому не 
вступайте с ним в обмен ударами. На 
него очень хорошо действует магия 
Ноіу Вой. гак что справиться с ним при 
помощи этого заклинания не составит 
большого труда. После смерти короля 
вы получите уникальную корону, кото¬ 
рая ворует здоровье у противников. 
Чтобы выйти из гробницы, расстре¬ 
ляйте в зале, где вы увидели короля, че¬ 
тыре распятых на крестах скелета. 
Вариант экипировки: на голове - 
Неііл. но теле НипІ І-саіЬег Лгшог. В 
руках для бойца - топор ВшсЬегЧ 
Сіеаѵег, для монаха - посох с магией 
Ноіу Вой. для лучницы - Нипіег'з Во», 
для чародея - посох и магия Ноіу Вой 
или Ріге»аІІ, для певицы - два 
Гаісоп'а. На поясе - много-много кол¬ 
бочек со здоровьем и магией. На руке - 
кольцо КІП8 оГТгиІй. 


ОСОЕЫ’5 8ЮЫ 

Огден расскажет вам. что однажды но¬ 
чью куча монстров сорвала знак его та¬ 
верны и унесла с собой. Он не знает, 
зачем он им понадобился, но очень жа¬ 
леет об утрате и просит вас найти его. 
На четвертом уровне вы найдете ком¬ 
нату. в которой находится переход на 
следующий уровень. Вход в нее вам 
преградит ВІие Сагѵег, который попро¬ 
сит вас принести ему этот же знак и по¬ 
обещает вас наградить за это. Не верьте 
ему, и когда достанете знак (он нахо¬ 
дится в соседней комнате), принесите 
его Огдену. За это он даст вам уникаль¬ 
ный шлем Нагісциіп Сге$1. А если вы 
отнесете знак Сагѵег’у, он обманет вас, 
и. забрав знак, нападет на вас. Кстати, 
пока вы не выполните это задание, вы 
нс сможете пройти на следующий уро- 

Вариант экипировки: на голове - 
Ііпііеаг) Сго»п. на теле - Нагб Цеаійег 
Агшог. В руках для бойца - топор 
ВиІсЬег'з Сіеаѵег. для монаха - посох 
Сотрозііе 8іа(Г с магией РігеЬоЙ. для 
лучницы - Нипісг’з Во», для чародея - 
посох и магия РігсЬоК или РігеѵѵаІІ, для 
певицы - две Могпіпв 8іаг. На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и 
магией. На руке - кольцо КіпвоГТгШй. 

СНАВВАй ТНЕ ѴѴЕАК 

На четвертом уровне вам может встре¬ 
тится козел, который попросит нс уби¬ 
вать его, и пообещает сделать для вас 
«нечто» ценное. Когда вы подойдете к 
нему во второй раз, он даст вам какой- 
нибудь волшебный предмет и скажет, 
что делает «нечто» ценное. В третий раз 
скажет, что «нечто» почти готово. А вот 
в четвертый раз он не захочет отдавать 
вам эту ценность и нападет на вас. 
Справиться с ним будет очень легко, и 
после победы вы получите еще один 
волшебный предмет. 

Вариант экипировки: на голове - 
ІІшіеаіІ Сгоѵѵп, на теле - Нагсі Іхаійег 
Агшог. В руках для бойца - топор 
Вшсйег'з Сіеаѵег, для монаха - посох 
Сотрозііе 8іа(Т с магией РігеЬоЙ, для 
лучницы - Нитег'з Во», для чародея - 
посох и магия РігеЬоЙ или Ріге»аІІ, для 
певицы - две Могпіпв 8іаг. На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и 
магией. На руке - кольцо Кіп§ оГТгшЬ. 


АВКАШЕ’8 ѴАЮВ 

На пятом уровне вы найдете необыч¬ 
ную комнату с книгой, из которой вы 
узнаете о легендарных латах АгсаіпеЧ 
Ѵаіог. Для того чтобы получить латы, 
вы должны принести три камня крови 
на алтарь, который находится в сосед¬ 
ней комнате. 

Первый камень вы найдете у алтаря. 
Положите его на алтарь, и откроется 
проход в комнату, в которой лежит вто¬ 
рой камень, кстати, хорошо охраняе¬ 
мый. Принесите его на алтарь, и откро¬ 
ется еще один проход. В открывшейся 
комнате вы найдете третий камень. 
Когда все камни будут на алтаре, перед 
вами откроется проход, пройдя по ко¬ 
торому и расправившись с кучей вра¬ 
гов. вы найдете уникальные латы 
Агкаіпе’з Ѵаіог. 

Вариант экипировки: на голове - 
1 1 гкісасі Сго»п, на теле - Нагсі І-еа(Ьсг 
Агшог. В руках для бойца - топор 
Вшсйег'з Сіеаѵег, для монаха - посох 
Сотрозііе 8іа(Т с магией РігеЬоЙ, для 
лучницы - Нипіег'з Во», для чародея - 
посох н магия РігеЬоЙ или РігеѵѵаІІ, для 
певицы - две Могпіпв 8іаг. На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и 
магией. На руке - кольцо Кіпв оГТгиій. 

ТНЕ МАСІС ВОСК 

От кузнеца вы узнаете, что однажды 
через город проходил караван, который 
вез волшебный камень - метеорит. У 
него самого не хватило денег, чтобы 
выкупить камень, а после того как ка¬ 
раван покинул город, на него напали 
монстры и разграбили его. Кузнец по¬ 
просит вас принести ему этот волшеб¬ 
ный метеорит. 

Метеорит вы найдете на шестом уров¬ 
не. Он всегда находится в темном мес¬ 
те, но лежит на подставке. Отнесите его 
кузнецу - и он сделает для вас уни¬ 
кальное кольцо Ешруруап Вапсі. 

СНАМВЕВ ОР ВСЖЕ 

На шестом уровне вы найдете закры¬ 
тую комнату, в которой находится ле¬ 
стница, ведущая в палату костей. На 
этом же уровне найдите книгу, из кото¬ 
рой вы узнаете, что в палате костей 
хранятся сокровища и тайное знание, а 
самое главное - что любого, кто попы¬ 
тается проникнуть в палату, ждет вер- 
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ная смерть от скопиша скелетов, охра¬ 
няющих сокровища. 

На самом деле все гораздо проще. Ске¬ 
леты толпятся в своей маленькой ком¬ 
натке и никуда выходить из нее не со¬ 
бираются, так что спокойно стойте в 
проходе и давайте по макушке каждо¬ 
му, кто попытается высунуться. Не 
беспокойтесь, желающих будет много. 
Ну а если наскучило просто махать то¬ 
пором, можете пустить во врагов 
РігеЬаІІ или РігежаІІ. 

Пройдя по кучкам костей в соседнюю 
комнату, вы увидите книгу, прочитав 
которую, получите знание Сиаггііап. 
Поясняю: при вызове этого заклина¬ 
ния вам на помощь придет трехглавый 
дракон, который будет некоторое вре¬ 
мя метко выплевывать огненные шары 
в ваших врагов. Иногда может приго- 

Вариант экипировки: на голове - 
ІІпбеаб Сгожп, на теле - Агсаіпе Ѵаіог. 
В руках для бойца - топор ВшсЬег'з 
СІеаѵег, для монаха - посох Сотроыіе 
ЗіаІТ с магией РігеЬоІІ, для лучницы - 
НитегЧ Воѵѵ. для чародея - магия Ноіу 
Вой и РігежаІІ, для певицы - две 
Могпіпв Зіаг. На поясе - много-много 
колбочек со здоровьем и магией. На 
руках - кольца КіпвоГТгшН, Ешругеап 
Вапгі. 


НА115 ОРТНЕВиЫО 

На седьмом уровне вы прочитаете кни¬ 
гу, из которой узнаете о иском амулете, 
который хорошо охраняют очень опас¬ 
ные невидимки НісМсг'ы. После того 
как вы прочитаете книгу, откроется ра¬ 
нее закрытая комната, по форме напо¬ 
минающая цифру восемь. Из нее выка¬ 
тятся злобные Нібйег'ы, с которыми 
довольно сложно расправиться, зато 
после победы в одной половине комна¬ 
ты (полувосьмсркс) вы найдете уни¬ 
кальный магический Орііс Ашиіеі. 
Вариант экипировки: на голове - 
ІІпсІеагі Сго»п, на теле - Агсаіпе Ѵаіог. 
В руках для бойца - топор ВшсЬег'а 
СІеаѵег, для монаха - посох Сотроыіс 
ЗіаГГ с магией РігеЬоІІ, для лучницы - 
НипіегЧ Во», для чародея - магия 
СЬагзсгІ Воіі и РігежаІІ. для певицы - 
две Мотіпв $!аг. На поясе - много- 
много колбочек со здоровьем и магией. 
На руке - кольцо Кіпв оГТтіЬ. 

2НАН ТНЕ МАО 

Возможно, на восьмом уровне вам 
встретится комната, в которой нахо¬ 
дится странный маг. Он скажет, что вы 
можете взять несколько свитков, но нс 
должны подходить к шкафу. Собрав 

шкафу, и тогда маг накинется на вас 
(наверное, думая, что все в его власти). 
На самом деле справиться с ним будет 
очень просто, правда, желательно 
иметь заклинание $іопе Сиги. После 


победы идите к шкафу и забирайте че¬ 
стно отвоеванные книги. 

Вариант экипировки: на голове - 
ІІпсІеагі Сгожп, на теле - Агсаіпе Ѵаіог. 
В руках для бойца - топор ВшсЬег'а 
СІеаѵег, для монаха - посох Ьопв ЗіаГГ с 
магией РігеЬоІІ, для лучницы - 
Нипіег'з Во», для чародея - магия 
Зюпе Сигее и Увіппіпв, для певицы - 
НишсгЧ Во». На поясе - много-много 
колбочек со здоровьем и магией. На 
руке - кольцо Шп8 оГТгиіН. На шее - 
Орііс Ашиіеі. 

ВЬАСК МІІ8НН00М 

Это одно из самых долгих и интерес¬ 
ных заданий. Все начнется с того, что 
на девятом уровне вы найдете книгу 
Рипзаі Тоше, которую не сможете про¬ 
читать. Книгу надо принести колдунье, 
и она расскажет вам, что это книга со¬ 
держит старинные рецепты отваров из 
черного гриба. Она попросит вас при¬ 
нести этот гриб. 


для вас уникальный меч - Сгіажоіб'з 
Ебее Вгоаб Зжогй. 

Вариант экипировки: на голове - 
ІІпбеаб Сгожп, на теле - Агсаіпе Ѵаіог. 
В руках для бойца - топор Ілгве Ахе, 
для монаха - посох І-опв ЗіаІГ с магией 
РігеЬоІІ, для лучницы - 1_оп8 Во», для 
чародея - магия РігежаІІ и Увітіпіпв. 
для певицы - лук Ьоп8 Во». На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и 
магией. На руке - кольцо Кіпв оГТпиЬ. 
На шее - Орііс Ашиіеі. 

ѴѴАШОНО ОР ВЮОО 

На тринадцатом уровне вы, возможно, 
найдете книгу, прочитав которую, от¬ 
кроете переход на следующий уровень. 
Из книги вы узнаете о сокровищнице 
верховного рыцаря крови. С ним будет 
довольно сложно расправиться, к тому 
же его будет охранять армия сподвиж¬ 
ников. Награда вас очень порадует. 
Победив рыцаря, вы найдете в сокро- 


Грибы вы найдете на том же девятом 
уровне. Но окажется, что колдунье ма¬ 
ло гриба. Ей еще нужен эликсир, кото¬ 
рый вы должны взять у знахаря. Но у 
знахаря нет эликсира, а для его приго¬ 
товления ему нужен мозг демона. Спу¬ 
ститесь на десятый уровень, и у перво¬ 
го же убитого вами демона выпадет 
мозг. Отнесите его знахарю, который 
сделает для вас эликсир. Только когда 
вы принесете его колдунье, она скажет, 
что ей он больше не ну¬ 
жен. Ну нс нужен - так 
не нужен, выпейте его са¬ 
ми. и все ваши параметры 
повысятся на три пункта. 

Вариант экипировки: на 
голове - ІІпбеаб Сгожп, 
на теле - Агсаіпе Ѵаіог. В 
руках для бойца - меч 
Ьоп8 Зжогб и шит Кііе 
ЗЬіскІ. для монаха - по¬ 
сох Ьоп8 ЗіаІГ с магией 
РігеЬоІІ, для лучницы - 
ІЛШ8 Во», для чародея - 
магия РігежаІІ и І.іуіііпіп^. для певицы 

— лук Ьоп8 Во». На поясе - много- 
много колбочек со здоровьем и магией. 
На руке - кольцо Кіпв оГТгиіЬ. На шее 

- Орііс Ашиіеі. 

АМН ОР РОВѴ 

Грисволд расскажет вам, что от плен¬ 
ника, бежавшего из подземелья, он ус¬ 
лышал о наковальне, хранящейся в 
подземелье. Кузнец надеется, что это - 
легендарная наковальня ярости и 
очень просит вас достать ее. 
Наковальня лежит на небольшом ост¬ 
ровке. окруженном лавой. Но не ду¬ 
майте, что все так просто. Врагам сов¬ 
сем не хочется отдавать вам наковаль¬ 
ню. Так что придется отнять. Когда вы 
принесете наковальню кузнецу, он 
очень обрадуется и в награду сделает 


оружия и доспехов. 

Вариант экипировки: на голове - РиІІ 
Неіш, на теле - Май РІаіе. В руках для 
бойца - топор Сгеаі Ахе, для монаха - 
посох \Ѵаг $іа(Г с магией РігеЬоІІ, для 
лучницы - Ц>П8 Во», для чародея - 
магия Зіопе Сигее, РігсЬаІІ, СЬаіп 
І.І8І1ІПІП8, для певицы - лук 1_опв Во». 
На поясе - много-много колбочек со 
здоровьем и магией. На руке - кольцо 
КіпеоГТшіЬ. На шее - Орііс Ашиіеі. 



1_АСН0АЫАЫ 

На четырнадцатом уровне вам, воз¬ 
можно, встретится черный рыцарь по 
имени Лакданан, который нс станет 
нападать на вас. Он расскажет вам ис¬ 
торию о том, как он убил короля Лео- 
рика и за это был проклят навеки. Ры¬ 
царь попросит вас принести ему золо¬ 
той эликсир, чтобы снять проклятье и 
освободить его душу. 

Эликсир находится на пятнадцатом 
уровне. Принесите его рыцарю, и он 
даст вам уникальный шлем Ѵісі оГ 
ЗіееІІ. 

Вариант экипировки: на голове - РиІІ 
Неіш. на теле - РІаіе Май. В руках для 
бойца - топор Сгеаі Ахе, для монаха - 
посох \Ѵаг ЗіаІТ с магией ВІооб Зіаг, для 
лучницы - 1.0П8 \Ѵаг Во», для чаро¬ 
дея - магия РігежаІІ и ивНіпі 













вицы - лук І.ОП8 \Ѵаг Во». На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и 
магией. На шее - Орііс Апшісі. 

АРСНВІ5Н0Р ЬАгдниз 

На пятнадцатом уровне вы найдете по¬ 
сох архиепископа Лазаря. Принесите 
посох Каину. Он поймет, что епископ 
продал душу дьяволу и что, скорее все¬ 
го, именно Лазарь украл принца Аль¬ 
брехта. Вернувшись на пятнадцатый 
уровень, вы увидите, что рядом с пен¬ 
таграммой появились красные врата, 
которые ведут в покои архиепископа 
Лазаря. Телепортировавшись на его 
уровень, сначала уничтожьте всех вра¬ 
гов, а затем прочитайте по очереди две 
книги на уровне. 

Вы телепортируетесь в закрытые ком¬ 
наты с Суккубами. Уничтожьте их всех, 
а затем идите к месту, откуда появи¬ 
лись. Встав на круг, вы телепортируе¬ 
тесь в обитель Лазаря, который уже со¬ 
бирается совершить ритуал освобожде¬ 
ния дьявола. Но он нс один: прежде 
чем вы доберетесь до Лазаря, придется 
разобраться с его сторонниками. По¬ 
кончив с архиепископом, возвратитесь 
к месту появления и телепортируйтесь 
обратно на пятнадцатый уровень. Пен¬ 
таграмма будет гореть алым цветом и, 
встав в ее центр, вы телепортируетесь 
на уровень к самому затейнику завару¬ 
хи Дьябло. 

Вариант экипировки: на голове - ѴеіІ 
оГЗіееІ, на теле - СоіЫс Ріаіс. В руках 
для бойца - топор Сгсаі Ахе, для мона¬ 
ха - посох \Ѵаг ЗіаПГ с магией ВІоосІ 
$1аг, для лучницы - Ілпв \Ѵаг Во», для 
чародея - магия РігсиаІІ и ЬщЬіпіпі;. 
для певицы - лук Ьоп8 \Ѵаг Во». На 
поясе - много-много колбочек со здо¬ 
ровьем и магией. На шее - Орііс 

ОІАВЮ 

Попав на уровень к дьяволу, сначала 
уничтожьте всех врагов, которых там 
великое множество. 

На уровне находятся три большие ком¬ 
наты. Включив рубильник (сначала вы 
сможете включить один-едннствсн- 
ный). вы откроете первую комнату. 
Зайдите в нее и, уложив доброе количе¬ 
ство врагов, сможете включить еще 


один рубильник. Откроется большой 
зал, в центре которого находятся еше 
два рубильника. Вот тут будет очень тя¬ 
жело - огромное количество магистров 
и черных рыцарей одновременно. Вам 
очень повезет, если вы можете сотво¬ 
рить заклинание Апокалипсиса. Если 
нет, придется долго и нудно ловить по 
очереди каждого доставучего мага. Ес¬ 
ли вы справитесь с этой задачей, то 
убить Дьябло не составит большого 
труда. 

Включив вышеупомянутые два рычага, 
вы откроете комнату с дьяволом. Толь¬ 
ко не думайте, что он там один. Преж¬ 
де чем вы доберетесь до Дьябло, вам 
непременно надо расправиться с его 
многочисленной охраной. Не приме¬ 
няйте заклинание Сиапііап - оно мо¬ 
жет разозлить самого Дьябло, и вам 
придется драться с ним под обстрелом 
его приспешников. В этом случае побе¬ 
дить будет почти невозможно. 

Вариант экипировки: на голове - ѴеіІ 
оГЗіееІ. нателе - СоіНіс РІаіе. В руках 
для бойца - топор Сгеаі Ахе. для мона¬ 
ха - посох \Ѵаг ЗіаІТ с магией Зіопе 
Сигсе, для лучницы - І_оп$ \Ѵаг Во», 
для чародея - магия Аросаіурьс, СНаіп 
І.І8ІЦПІП8. для певицы - лук Іюпв \Ѵаг 
Во». На поясе - много-много колбо¬ 
чек со здоровьем и магией. На шее - 
Орііс Атиіеі. 

ТНЕ ЭЕРИЕР 

Все начнется с того, что фермер, пасу¬ 
щий коров, пожалуется вам на страш¬ 
ные растения, торчащие из земли возле 
его дома. Он очень попросит вас взо¬ 
рвать их, и вы (может, в первый раз в 
жизни) сможете помочь бедному де¬ 
душке. Кстати, это задание вы можете 
получить только после того, как до¬ 
стигнете пятнадцатого уровня опыта. 
Дедушка даст вам для выполнения этой 
цели Кипе ВотЬ. 

Взорвав эти «овощи», вы откроете про¬ 
ход в гнездо ОеГіісг'а. Не спешите туда 
опускаться. Вернитесь к дедушке, и он 
даст вам Аигіс Атиіеі. Повесив его на 
шею, вы сможете хранить в одной куч¬ 
ке золота 10.000 монет. 

Проникнув в проход, вы узнаете, что 
разворошили гнездо страшных насеко¬ 


мых. которые спали здесь. Теперь они 
проснулись и под руководством 
ОеГііег’а собираются загрязнить и зара¬ 
зить все и вся на земле нашей грешной. 
Ваш долг - спуститься в самое логово 
чудовища и разобраться с ним раз и на¬ 
всегда. По пути вам встретится Ногк 
Остоп, в чьи обязанности входит со¬ 
здавать маленьких и кровожадных ко¬ 
лобков из своего собственного тела. 
Сам ОеПІег представляет собой огром¬ 
ное нечто, сильно смахивающее на 
скорпиона. Он стоит на задних лапах и 
наносит удары большой силы своими 
огромными клешнями. Если у вас нет 
заклинания 5(опе Сигсе, лучше на него 
не нападать - уж больно быстро бьет, 
не давая вам наносить ответные удары. 
После победы над ОеПІег'ом вы полу¬ 
чите СаіІісгпаІ Мар. Положите (брось¬ 
те) карту на могилу, расположенную 
справа от здания собора. Эту могилу вы 
не пропустите - она большая, и на мо¬ 
гильной плите установлена статуя кры¬ 
латого демона. Откроется проход, ве¬ 
дущий в склеп. 

Вариант экипировки: на голове - 
I) псіеасі Сго»п, на теле - Агсаіпе Ѵаіог. 
В руках для бойца - топор Ьагве Ахе, 
для монаха - посох Іопв ЗіаіТ с магией 
Зіопе Сигсе. для лучницы - Ьопв Во», 
для чародея - магия СНаіп ЕіцНіпіпв. 
для певицы - лук Іюп8 Во». На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и 
магией. На шее - Орііс Атиіеі. 

ТНЕ иЕРЗЕѴ’8 ЛВ5ЕѴ 

Эго задание вы сможете получить толь¬ 
ко если создадите или дополните файл 
СотташМх! в директории НЕЫ.РІКЕ. 
Необходимо написать слово со»яисы. 
Также существует еще одно задание: 
«ЬіІІе ОігІ». Для его появления нужно 
вписать іНеоцием (на некоторых дисках 
это уже проделано). 

В результате всех этих манипуляций 
вместо фермера рядом с коровами бу¬ 
дет стоять «полный придурок» 
(Сотріеіе N01). одетый в коровий кос¬ 
тюм. По достижении героем пятнадца¬ 
того уровня опыта придурок даст вам 
Кипе ВотЬ и расскажет, что монстры 
захватили его жилище, а в нем нахо¬ 
дится его любимый костюм. Причем 
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он уточнит, что это коричневый кос¬ 
тюм, а не серый. 

Спустившись в гнездо, на четвертом 
уровне вы найдете коричневый костюм 
(очень похож на шкуру коровы). При¬ 
несите его хозяину. Он очень обрадует¬ 
ся и в награду даст вам уникальные до¬ 
спехи, точнее, свой коровий костюм - 
Воѵіпе Ріаіе. Он обладает 150-м уров¬ 
нем зашиты, повышает сопротивляе¬ 
мость всем видам магии на 30 %, увели¬ 
чивает радиус света на 50 % (светло как 
днем), уменьшает на 5 единиц потери 
от ударов врагов, но понижает на еди¬ 
ницу уровень всю вашу магию. 

Вариант экипировки: на голове - 
ІІпОеасІ Сгожп, на теле - Агсаіпе Ѵаіог. 
В руках для бойца - топор Ьагве Ахе, 
для монаха - посох Ьопв ЗіаІТ с магией 
Зіопе Сигзе, для лучницы - Цопв Во», 
для чародея - магия СЬаіп ЫеЬіпіпе. 
для певицы - лук Ьоп$ Во». На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и 
магией. На шее - Орііс Апшіеі. 

итпЕ сіт 

Вернувшись после первого спуска в 
гнездо, вы увидите, что слева от него 
появилась маленькая девочка, которая 
пожалуется вам на жука, утащившего 
се любимую игрушку. Она очень пере¬ 
живает из-за нее и очень просит вас 
принести ее из гнезда. Игрушку забрал 
нехороший Ногк Осшоп, и после своей 
кончины он оставит вам плюшевого 
медвежонка, которого он стащил у де¬ 
вочки. Принесите его девочке. Она 
очень обрадуется и отдаст вам магичсс- 

Варнант экипировки: на голове - 
ІЫеаб Сгожп, на теле - Агсаіпе Ѵаіог. 
В руках для бойца - топор Ьагве Ахе, 
для монаха - посох іюпе 5іа(Т с магией 
$(опе Сигзе, для лучницы - 1_огщ Во», 
для чародея - магия СЬаіп ЫвЬтшЕ. 
для певицы - лук І_оп8 Во». На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и 
магией. На шее - Орііс Аігшісі. 

ЫА-КВІЯ 

Проникнув в склеп, вы найдете книгу, 
из которой узнаете о страшном созда¬ 
нии по имени ІМа-КгиІ. На первом 
уровне склепа вы найдете также круг в 
отдельной комнате Согпегзюпс оГ (Не 
\ѴогІб. Положив на середину круга лю¬ 


бой предмет, вы сможете узнать исто¬ 
рию этого страшного места. 

По мере того как вы будете опускаться 
ниже, читая книги на уровнях, вы узна¬ 
ете, как разворачивались страшные и 
трагичные события в этом месте. Ока¬ 
зывается, человек, который написал 
все эти дневники, во время своих экс¬ 
периментов с магией вызвал какое-то 
страшное и очень хитрое существо. 
Вместе с ним вырвались на свободу и 
другие создания Ада. Они заполонили 
все подземелье и, постоянно оттесняя 
мага в низ подземелья, заперли его на 
самом последнем уровне. Маг был не в 
силах больше им сопротивляться. Хотя 
все-таки магу удалось замуровать 19а- 
КгиГа за огромными волшебными во- 

На трех первых уровнях склепа вы смо¬ 
жете найти куски разорванной записки 
(Тот ІМоіе). Эго может быть непросто, 
если куски лежат в темных местах. 
Применяйте заклинание ЗеагсЬ. По¬ 
мните - на каждом из первых трех 
уровней склепа есть записка. Если вы 
ее не нашли - продолжайте искать. Со¬ 
брав все кусочки вместе в своем вещ¬ 
мешке, вы их автоматически соедините 
и сможете прочитать. Оказывается, маг 
приготовил магическую ловушку, ко¬ 
торая может ослабить №-КгиГа. 
Спуститесь на четвертый уровень. Там 
увидите закрытую комнату, перед ко¬ 
торой есть рычаг и три подставки с 
книгами. Рычаг не трогайте (если за 
него дернете, откроется дверь и на вас 
нападет №-КшІ в пике своей силы; 
справиться с ним в этом случае будет 
очень сложно). Прочтите книги. От¬ 
кроется дверь, и на вас нападет N8- 
КгиІ, но в этом случае его силы станут 
гораздо слабее, и с ним будет не так 
трудно расправиться (достаточно 3 за¬ 
клинаний РігеЬаІІ 3-4 уровня). В любом 
случае, прежде чем нападать на него, 
сбегайте в город и запаситесь большим 
количеством колбочек. После победы 
вы получите разнос магическое оружие 
и книгу заклинания Аросаіурзс. 
Вариант экипировки: на голове - ѴеіІ 
оГ$(ееІ. на теле - СоіНіс Ріаіе. В руках 
для бойца - топор Сгеаі Ахе, для мона¬ 
ха - посох \Ѵаг зіаІТ с магией Зіопе 
Сигзе, для лучницы - (.опв \Ѵаг Во», 
для чародея - магия СЬаіп ивЬіпіад, 


для певицы - лук Іюпв \Ѵаг Во». На 
поясе - много-много колбочек со здо¬ 
ровьем и магией. На шее - Орііс 

Секреты 

Е сли в игре у вас возникли пробле¬ 
мы с деньгами и вы не знаете, как 
их достать, мы подскажем вам один хи¬ 
трый способ обеспечения. Предметы в 
игре можно копировать. Причем, как 
оружие или доспехи, так и деньги. Де¬ 
лается это следующим способом. Не¬ 
обходимо: 

кинуть предмет на землю (желательно 

заполнить сумку с инвентарем таким 
образом, чтобы оставалось место толь¬ 
ко для этого предмета; 
положить на эго место какой-нибудь 
ненужный предмет - один золотой или 
маленькую колбочку; 
отойти от копируемого предмета на 
расстояние видимости; 
закрыть сумку с инвентарем; 
направить героя на предмет и быстро 
нажать I (инвентарь), затем, когда ге¬ 
рой подойдет вплотную к копируемому 
предмету (придется довольно долго по¬ 
тренироваться), нервно щелкнуть на 
ненужном предмете левой кнопкой 

Предупреждаем, что сразу не полу¬ 
читься: придется долго тренироваться! 
Кроме этого, стоит вам выбросить со¬ 
зданный предмет из вещмешка, как иг¬ 
ра сразу его уничтожит. Поэтому реко¬ 
мендуем сразу после создания предме¬ 
та его продать. 

Евгений Кондюрин, ЕѵИ Іми%Н 


Коды, пароли, секреты 
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Операционная система ООХ или ѴѴіпДожх 95 
Процессор 4860X4/100, рекомендуется Рспііит 
16 Мб КАМ 

ѴЕ5А видеокарта с I Мб памяти 
Поддержка акселераторов, совместимых с ЗОГх 


О пределить жанр игры Сгапіі ТІіеГі Аиіо очень слож¬ 
но. На первый взгляд, это обыкновенные гонки 
на микроавтомобилях с видом сверху. При втором 
взгляде обнаруживается, что за вами кто-то гонится, а 
вы собираете бонусы и стреляете, т. е. перед вами ар¬ 
када. И только поиграв достаточное время, вы пони¬ 
маете, что СТА нечто большее, выходящее за рамки 
привычных жанров, и вам понемногу становится яс¬ 
но, почему эта игра занимает верхние строчки миро¬ 
вых хит-парадов. СТА продолжает мысль, которую 
первыми сказали вслух создатели Оипцеоп Кеерег - 
«Будь плохим». Здесь вы по-настоящему плохой, а 
лучшие игроки именуются не иначе как «враги обще¬ 
ства». В СТА вы попадаете в современный город и 
вольны делать там все, что захочется. Выбирайте лю¬ 
бую машину, выбрасывайте на мостовую ее хозяина 
(не забывайте, что согласно условию задачи, вы пре¬ 
ступник, и встать на путь исправления невозможно) - 
и вперед! Вернее, на любой машине в любом направ¬ 


лении по любой дороге на любой скорости. А можно и 
пешком. Для перехода на следующий уровень необхо¬ 
димо заработать определенное количество очков, но 
как вы это будете делать, зависит только от вас. Мож¬ 
но выполнять задания мафии, можно воровать и про¬ 
давать машины, можно убивать всех вокруг - каждый 
противоправный поступок приносит вам некоторое 
количество очков. Можно делать все сразу или что-то 
одно: вы можете выбрать миссию, бросить ее на пол¬ 
пути и заняться чем-то более интересным - все опре¬ 
деляется только ваши желанием. В СТА вы не прохо¬ 
дите уровень, как в других играх, а просто живете в 
этом мире. Поэтому не может быть прохождения иг¬ 
ры, как не может быть солюшена человеческой жизни. 
Есть только ряд полезных советов, которые сделают 
вашу игру веселее и разнообразнее. 




Управление 

У правление в игре достаточно стан¬ 
дартно: стрелки - вперед, вправо, 
влево, назад: Пробел - тормозить или, 
если вы не в машине, то перепрыгивать 
на бегу через автомобили или проле¬ 
зать под ними (если это автобус или 
грузовик): СЫТ - стрелять или драть¬ 
ся. 2 и х - переключать оружие. 


которое необходимо для перехода на 
следующий уровень, то появится крас¬ 
ная стрелка, которая укажет путь к оче¬ 
редному боссу местной мафии. Он вас 
похвалит и откроет вам путь на новый 
уровень. 

Серьезной проблемой в игре является 
сохранение. Вернее, его отсутствие. 
Сохранение происходит автоматичес¬ 
ки, когда вы проходите целый уровень, 
а пока вы в городе, сохраниться невоз¬ 
можно, что достаточно прискорбно. 


нальные клавиши: 

Р6 - пауза, во время которой вам 
покажут счет, необходимый 
для перехода на новый уро¬ 
вень, количество миссий и се- 

них вы уже выполнили и на¬ 
рт - повторить последнее сообще¬ 
ние от местной мафии, посту¬ 
пившее на пейджер, достаточ¬ 
но малозначительная инфор¬ 
мация. 
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Р9 - название района, в котором 
вы находитесь. 

РІО - повтор последнего сообще¬ 
ния, которое вы получили по 
телефону (конкретные указа¬ 
ния по выполнению миссии). 
Р11 - параметры экрана. Если вы 

запускаете игру под \Ѵіпі1оѵ«. 
то сразу после запуска изме¬ 
ните параметры экрана, т. к. 
по умолчанию выставлено 
320x200, что является далеко 
не самым лучшим вариантом. 
Р1-Р5 - используются только при се¬ 
тевой игре для переговоров 
между игроками 

На игровом экране в левом верхнем уг¬ 
лу показывается активное в настоящий 
момент оружие, броня и ключ от каме¬ 
ры (если они у вас есть), а в правом - 
текущий счет, количество оставшихся 
жизней и коэффициент, на который 
умножается каждое заработанное вами 

Выставляя параметры звука, поставьте 
ЗОШР на пару единиц больше, чем 
МиЗІС. Хотя в игре отличные саунд¬ 
треки, создающие ощущение живой 
музыкальной радиостанции РМ-диа- 
пазона. лучше ими несколько пожерт¬ 
вовать в пользу рева моторов и звуков 
жизни города. Это необходимо, во- 
первых, чтобы слышать работу двига¬ 
теля собственной машины: если мотор 
гудит ровно, значит, все в порядке, а 
если начинает жалобно подвывать, ра¬ 
ботать неравномерно, значит, пора ме¬ 
нять машину - долго она не протянет. 
А во-вторых, чтобы вовремя услышать 
дурацкую команду полицейских - 
«Ргеехе», которая предваряет их атаку 
на ваш автомобиль. 


чий, юрода различаются 
уровнем сложности иг¬ 
ры, которая постепенно 
нарастает при переходе 
на каждый новый уро¬ 
вень. Усложнение выра¬ 
жается в том. что необ¬ 
ходимо набрать больше 
очков, миссии мафии 
становятся все более за¬ 


Мир СТА 


Когда вы начинаете игру, вам доступен 
первый уровень первого города ЬіЬеПу 
Сііу. Всего в игре три города по две ча¬ 
сти в каждом. Вернее, если посмотреть 
на прилагающуюся к игре карту, то 
видно, что все три города являются ча¬ 
стями одного мегаполиса. Но они на¬ 
столько различаются по своему ланд¬ 
шафту и по количеству различных мо¬ 
делей машин (часто уникальных для 
данной части города) на улицах, что их 
смело можно назвать полноценными 


мороченными, а поли¬ 
ция более расторопной. 

Если в иЬеПу Сііу поли¬ 
ция предпочитала дейст¬ 
вовать только на круп¬ 
ных автомагистралях и 
вполне можно было от¬ 
сидеться в небольшом 
переулке, куда она захо¬ 
дила очень и о 
хотно, то в других горо¬ 
дах этот номер уже не 
проходит. 

Пути зарабатывания оч¬ 
ков в игре следующие: 

- таранить машины. За каждый хо¬ 
роший удар вы получаете 10 очков. 

- давить пешеходов - по 100 за каж- 

- воровать машины, выбрасывая их 
владельцев на дорогу. Также 100. 
Если свсжсукралснной машиной 
вы задавите ее же владельца, то по¬ 
лучите 700 очков. А если вы угони¬ 
те полицейскую машину и на ней 
задавите ее хозяина, то получите 
7.000. За угон школьного автобуса 
дают всего 30 очков (наверное, это 
очень плохо - угонять школьные 
автобусы), зато за угон «Линколь¬ 
на» платят 250. 

- убить полицейского - 1.000 очков. 
Если вы убиваете пешехода или поли¬ 
цейского из стрелкового оружия, то оч¬ 
ки за-то удваиваются, а если из огнеме¬ 
та - то умножаются на пять. 
Украденные машины можно прода¬ 
вать. Покупают их в доках. При этом 
желательно, чтобы машина была в хо¬ 
рошем состоянии. На врезке указана 
цена, по которой продать автомобиль в 
отличном состоянии в различных горо¬ 
дах. Если машина побита, то цена сни¬ 
жается пропорционально количеству 
имеющихся повреждений. Нельзя про¬ 
давать ту технику, которая крупнее 
стандартного легкового автомобиля 
(т. е. грузовые машины и автобусы), а 
также полицейские машины (никто не 
хочет ссориться с полицией). Если вы 
продаете две машины одной модели 
подряд в хорошем состоянии, то цена 
на вторую падает ровно наполовину. 
Третья и все последующие машины той 
же модели дешевеют сшс на 20-23 % 
каждая до тех пор пока цена не дойдет 



Кроме этого существует ряд очень зна¬ 
чительных бонусов, а также задания, 
выполнение которых влечет за собой 
приятные премии. Например. КШ 
Ргеп/у - задание заработать заданное 
количество очков за определенное вре¬ 
мя. причем полиция на чинимые в это 
время разрушения и убийства не обра¬ 
щает ни какого внимания. Если вы ус¬ 
пели, то получите 25.000 очков премии. 
Или другой вариант, если задавить всех 
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кришнаитов в группе одним махом, то 
это также премируется. Вообще в игре 
поощряется «серийность», т. е. если вы 
убиваете второго человека, пока еще на 
экране не исчезли очки за убийство 
первого, то сумма удваивается; если 
третьего, то утраивается, и так до бес¬ 
конечности. Тоже самое, если вы од¬ 
ним махом давите несколько человек 
или взрываете несколько машин. На 
этом основан совершенно честный 
способ выиграть игру без каких-либо 
затруднений, но о нем в разделе советы. 
В разбросанных по городу ящиках, 
кроме всего прочего, иногда встреча¬ 
ются бонусы, которые увеличивают ко¬ 
эффициент умножения ваших очков. 
Но основным средством заработка яв¬ 
ляется выполнение миссий мафии, ко¬ 
торые не только приносят значитель¬ 
ный доход (даже в случае частичного 
выполнения), но и повышают коэффи¬ 
циент умножения очков при полном 
выполнении. Коэффициент умноже¬ 
ния 5 и выше позволит вам набрать не¬ 
обходимые 2-3-4-5 миллионов очень 
быстро. 

Из всего разнообразия объектов и зда¬ 
ний в СТА на вашу жизнь оказывают 
серьезное влияние всего шесть (кроме 
дорог, туннелей и мостов, естест¬ 
венно). 

-Доки, где вы можете продать 
угнанную машину. 

- Больница. В ближайшей к месту 
ваш последней «гибели» вы начи¬ 
наете игру (если у вас ешс остава¬ 
лись «жизни»), но без оружия и 


бронежилета, которые были вам 
так дороги. 

- Полицейский участок. Чем ближе 
к нему вы устроили погром на до¬ 
роге. тем быстрее вам сядут на 

- Автомастерские. Важнейшие мес¬ 
та в городе. За деньги ребята-меха- 
ники не только починят вашу 
машину, но и избавят вас от поли¬ 
цейского преследования. И ворот 
автомастерской вы выезжаете не 
только на почти новой машине, но 
и с абсолютно чистой биографией. 
Расположение всех автомастер¬ 
ских в городе и пути подъезда к 
ним надо знать наизусть - это за- 


- Магазины оружия. Там из вашей 
машины сделают бомбу с часовым 
механизмом: нажмите ссгі и быс¬ 
тро убегайте - через несколько і 
кунд будет большой БУМ. 

- И последнее - это телефон-авто- 
маты. Они являются основным 
средством общения между вами и 
вашими клиентами на грязные де¬ 
ла. Болес того, часть каждой 

сии заключается в гонке от одного 
телефона до другого со строгим 
лимитом времени. Кто не успел, 
тот опоздал. 

Все указанные объекты могут фигури¬ 
ровать как ориентиры в заданиях, и в 
этом случае путеводная стрелка иногда 
(обычно на последних уровнях) исчеза¬ 
ет или показывает направление, в кс 
тором надо будет ехать потом, а не т( 
куда вы стремитесь в данный момент. 


Чтобы жизнь малиной не казалась и вы 
не расслаблялись, в игре присутствует 
доблестная полиция. Она реагирует на 
ваши проступки не сразу, но уж если 
вы их допекли, то они вцепятся мерт¬ 
вой хваткой и стряхнуть их вам помо¬ 
жет только автомастерская или бонус 
«взятка полицейскому», который 
встречается очень редко. Полицейских 
можно убивать, давить, взрывать, но их 
количество не уменьшается, а упорство 
растет, и они не успокоятся, пока не 
убьют вас. 

Что же приводит к тому, что полиция 
бросается на вас? Таких поводов не¬ 
сколько, но среди них нарушений 
ПДД. Зато есть столкновение с поли¬ 
цейской машиной (похоже, это самое 
страшное преступление в игре), трое¬ 
кратное убийство или десятикратный 
угон. Степень заинтересованности по¬ 
лиции вашей персоной показывается 
вверху экрана лицами полицейских 
числом от 0 (вы чисты перед законом) 
до 4 (все силы города брошены на вашу 
поимку). 

В связи со странной шкалой тяжести 
преступлений принятой местной поли¬ 
цией, есть следующий хинт. Если вам 
необходима машина, но вы не хотите 
дразнить полицию и вам плевать на 
стольник за угон, то стрельните два- 
три раза по машине из пистолета. Ее 
хозяин испугается и убежит. Вам доста¬ 
нется машина, а преступление вы со¬ 
вершите намного меньшее, чем угон - 
просто стрельба на улице. Вы можете 
повторять эту операцию до ста раз, 
прежде чем полиция обратит на вас 















Выполнение миссий 

Обычно задание на миссию вы получа¬ 
ете по телефонам, которые помечаются 
красной стрелкой. Причем на выбор 
предлагается несколько телефонов, и 
соответственно, несколько миссий. В 


сразу, как только вы попадаете на уро¬ 
вень. Можно иногда «нарваться» на 
миссию просто, угнав машину. Сев в 
нее. вы получаете сообщение о том, «по 
эта машина должна быть доставлена в 
определенный район - вот вам и нача¬ 
ло миссии. 

Каждая миссия состоит из нескольких 
частей. Обычный набор следующий: 
съездить, забрать что-то (машину, бом¬ 
бу, чемодан с деньгами) и доставить в 
указанное место. В этой части миссии 
нет контроля времени, и ее можно вы¬ 
полнять как угодно долго. После этого 


телефонную будку и ответить на зво¬ 
нок. тут уж надо жать по газам. Затем 
снова что-то куда-то доставить. После 
этого миссия считается выполненой. 
Но совсем не обязательно, что так 
будет всегда - существует масса вари¬ 
антов. В принципе, ни одна миссия нс 
повторяется. Чаще всего необязатель¬ 
но вникать в смысл миссии, достаточ¬ 
но следовать указаниям желтой стрел¬ 
ки - и все получится. Тем нс менее, 
советую обращать внимание на все по¬ 
ступающие сообщения. Они быстро 
исчезают, даже если выставить ско¬ 
рость текста зіоѵѵ в меню орііопз. По¬ 
этому нажмите паузу и РІО и спокойно 
прочитайте, что от вас хотят - это из¬ 
бавит вас от лишних проблем в заклю¬ 
чительной части каждой миссии, когда 
вы приехали на место, и не знаете, что 


Советы 

Если уж вы можете выбирать любую 
машину, то всегда выбирайте самые 
крутые тачки. Это даст вам запас ско¬ 
рости и маневренности, которые необ¬ 
ходимы человеку, живущему на грани 
риска. Для максимального торможе¬ 
ния нажимайте одновременно тормоз 
и задний ход - машина встанет как 
вкопанная. 

Если вас напрягает вой автосигнализа¬ 
ции только что угнанной со стоянки 


машины, просто выйдите из нее, а за¬ 
тем садитесь снова, и она заткнется. 
Хотите почувствовать себя настоящей 
кинозвездой? Помните фильм «Ско¬ 
рость» с Сандрой Буллок? Тогда возь¬ 
мите автобус где-нибудь в районе 
ЫопЬ Роп Ьпѵ и езжайте к югу. Глав¬ 
ное - держать скорость не ниже 50 

В городе иЬсПуСііу (во второй части) в 
районе МопЬ роп 1_а» находится воен¬ 
ная база с танком. Чтобы добраться до 
него возьмите автобус или грузовик 
(любую достаточно большую машину, 
через которую вы не можете перепрыг¬ 
нуть при нажатой клавише Пробел, а 
проползаете под ней). Поставьте ее 
так, чтобы кабина упиралась в ворота. 
Выходите из машины. Обойдите ее сза¬ 
ди и ползите под ней в направлении 
ворот. Вы сможете пролезть и под во¬ 
ротами! Танк в игре относится к секре¬ 
там, о которых говорится в специаль¬ 
ном разделе, но этот способ, добраться 
до него, является универсальным для 
многих ворот и действует на всех уров- 

Чтобы вращать башню танка, нажмите 
ТаЪ и левую или правую стрелку. 
Двигаясь на мотоцикле или супсрмото- 
цикле, вы можете ехать по белой поло¬ 
се, разделяющей встречные полосы 
движения - в этом случае вам не грозит 
столкновение ни с каким транспорт¬ 
ным средством. Аналогично, достаточ¬ 
но безопасным является езда по белой 
линии по правой или левой кромке до- 

Если вам необходимо попасть в район, 
в который нельзя проехать на машине, 
вместо того, чтобы идти пешком, ис¬ 
пользуйте мотоцикл. А еше лучше - су¬ 
пермотоцикл. Эго намного быстрее и 
приятнее. 

В городе 5ап Ашіпж встречаются зда¬ 
ния, на крыши которых можно под¬ 
няться по лестнице. Заезжайте туда на 
супермотоиикле и прыгайте поломам с 
крыши на крышу - гарантируется мас¬ 
са острых ощущений. Кроме того, по¬ 
лиция нс пойдет за вами, если вы под¬ 
нимаетесь по лестнице. 

Когда вы едете на мотоцикле, то дер¬ 
жите нажатой клавишу стрельбы (по 
умолчанию - СЫ1). В этом случае при 
столкновении, когда мотоцикл опро¬ 
кинется, вы не упадете на мостовую в 
бессознательном состоянии, а продол¬ 
жите движение. но только уже пешком. 
Этот прием сэкономит немного времени 

Если у вас высокий коэффициент ум¬ 
ножения очков и еше много жизней, а 
скрыться от погони в автомастерской 
вы не можете, то чтобы сохранить ко¬ 
эффициент. выгоднее быть убитым 
или погибнуть от взрыва, чем подверг¬ 
нуться аресту. Зато если у вас есть 


ключ, то лучше быть арестованным, 
так как в этом случае вы сохраните свое 


После того как вы украли и продали в 
доке много автомобилей, расстреляйте 
один из них (убедитесь, что машины 
стоят на причале) - он взорвется, а от 
него взорвутся и другие, и вы получите 
много денег, в придачу к тем, которые 
уже полу«іили за продажу. 

В районе 8ои(Н \Ѵей Вгіх города ЬіЬспу 
Сііу доки, где покупают краденые авто¬ 
мобили находятся достаточно близко 
от автомастерской. Когда у вас уже вы¬ 
сокий коэффициент умножения - 5 и 
выше, можно бросить все и заниматься 
только продажей автомобилей. Держи¬ 
те одну машину на случай бегства. Ког¬ 
да полицейские наконец-то поймут, 
что происходит, и приедут за вами, бы¬ 
стро гоните в автомастерскую, чтобы 
сорваться с их крючка. Кроме того это 
прекрасный момент, чтобы задавить 
несколько «легавых». 

Когда за вами гонится полицейская 
машина остановитесь на трассе и нач¬ 
ните потихоньку двигаться назад. Пе¬ 


ред вами, развернув ее боком к вашей 
(так, что ваши машины образуют бук¬ 
ву Т), и вылезет и нее. Удар по газам, 
полицейский размазан по асфальту, а 
вы получили свою тысячу очков. 
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Секреты 

В игре очень много секретов и скрытых 
бонусов. Их обнаружение необязатель¬ 
но для прохождения игры (впрочем, 
как и любой или даже всех миссий), но 
они делают игру веселее. Полный спи¬ 
сок известен, наверное, только разра¬ 
ботчикам игры. Здесь перечислены не¬ 
которые из этих секретов, в основном 
связанные с самой большой шуткой 
разработчиков - возможностью прока¬ 
титься по улицам города на танке. 

В городе иЬсгіу Сііу, во второй части, в 
районе N006 РоП Ьаѵѵ находится воен¬ 
ная база с танком. Чтобы проникнуть 
на базу, используйте машину скорой 
помощи, полицейскую машину или 
бензовоз. К сожалению этот танк не 
может стрелять, но гусеницами он по¬ 
давит столько машин, что это принесет 
вам не одну тысячу очков. Однако при 
слишком большом числе столкнове¬ 
ний танк взрывается, также как и лю¬ 
бая другая машина. И не подпускайте 
полицейского к вашему танку - он 
способен с легкостью вытащить вас из 
него также, как из любой машины. 

Еще два танка можно найти также во 
второй части 1-іЬепу Сііу в доках райо¬ 
на ЫопЬжем Еяогіа - это южнее райо¬ 
на КІП85. Но они также не могут стре¬ 
лять. Можно только кататься, хотя и 
это немало. 

В городе ЬіЬепу Сііу езжайте в район 
Іа» Ыапсі. это между Емогіа и Вгіх. 
Там возьмите супермотоцикл около 

жайте к северо-востоку в проход между 


Если вы убегаете от полицейского 
пешком, то, во-первых, старайтесь не 
бежать по прямой, т. к. полиция стре¬ 
ляет очень метко. А во-вторых, выби¬ 
райте путь навстречу едущим машинам 
и перепрыгивайте через них: полицей¬ 
ские прыгать не умеют и будут вынуж¬ 
дены обегать их. Если рядом с вами 
есть большая машина (автобус или 
бензовоз), то забегите за нее. а когда 
полицейский тоже начнет обегать ее, 
проскочите под ней. Пока полицей¬ 
ский полностью обежит машину, вы 
уже успеете сесть в его собственный ав¬ 
томобиль и уехать. 

Как украсть и сохранить полицейский 
автомобиль? Украдите любой автомо¬ 
биль и поставьте его недалеко от авто¬ 
мастерской, затем убейте трех человек. 
Когда приедет полицейский, чтобы 
пресечь ваши безобразия, убейте его и 
заберите его машину. На ней подъез¬ 
жайте к подготовленной заранее маши¬ 
не, пересаживайтесь в нее и уже на ней 
въезжайте в автомастерскую. Все! По¬ 
лиция вас теперь не преследует, а по¬ 
лицейская машина спокойно ждет на 

Если вы уходите от погони на автобусе 
(соасЬ), то каждый полицейский авто¬ 
мобиль, который врезается сзади в ваш 
автобус, сразу взрывается, а вы получа¬ 
ете деньги за убийство полицейского. 
При желании можно угнать поезд. Для 
этого поднимитесь по лестнице на по¬ 
садочную платформу и дождитесь при¬ 
бытия поезда. Будьте осторожны, не 
наступите на рельсы - они под напря¬ 
жением, а это не очень полезно для 
здоровья. Когда поезд подойдет и от¬ 
кроет двери, нажмите Епбег - и вы 
пассажир. Затем нажмите СЫІ - те¬ 
перь вы можете управлять поездом. 
Чтобы выйти из поезда, надо подогнать 
его к посадочной платформе, остано¬ 
вить так, чтобы все двери выходили на 
платформу, и снова нажать ЕпЕег. 
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| Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» | 


домами. Здесь вы найдете трамплин, с 
которого надо прыгнуть на островок. 
Большая скорость здесь нс нужна. Го¬ 
раздо важнее точно прицелиться. По¬ 
сле прыжка вы должны приземлиться в 
средней возвышенной части островка. 
Приземление справа или слева от нее 
приведет к взрыву. Обойдите весь ост¬ 
ров, и вы найдете много полезного, 
включая ракетную установку (только 
во второй части). Для возвращения не¬ 
обходимо прыгнуть обратно, но это 
уже проще, так как надо только ровно 
въехать на трамплин на острове, а с 
приземлением нс будет никаких про- 

Город 5ап Апекса-,, вторая часть. Ез¬ 
жайте в левый нижний угол карты. Там 
находится трамплин. Возьмите супер¬ 
мотоцикл. стоящий слева в кустах. Он 
зеленый и потому его плохо видно. Не¬ 
большой разгон и прыжок. Разгон дол¬ 
жен быть именно небольшой, так как, с 
одной стороны, супермотоцикл весьма 
приемистая машина и вполне доста¬ 
точно короткого разгона, а с другой - 
там где вы приземлитесь очень мало 
места для торможения - лишнее уско¬ 
рение на старте, и вы в воде. Подойдя к 
символу информации, вы получите со¬ 
общение «Тбс (Іооге іо сіеыгисііоп аге 
по» ореп» - «Открыты двери к разру¬ 
шению». Прыгайте обратно. Теперь 
для вас открыты два секрета: 

1) Еам Магіпа - танк на военной базе: 


2) Зошбеая КісИтап - 
самый восточный край 
района Кісбтап. Заходи¬ 
те в парк. Там вы найдете 
еще один танк под ре¬ 
шеткой в подземном га¬ 
раже. Вход в него нахо¬ 
дит по длинному подзем¬ 
ному коридору. Идти ту¬ 
да лучше пешком: въе- 
хать-то на машине мож¬ 
но, но вот выезжать будет 
тяжело. 

Город $ап Атігсаь. пер¬ 
вая часть. Езжайте в рай¬ 
он N01166351 $ипѵісѵѵ. 

Там, двигаясь на север, 
проезжайте сквозь оружейный мага¬ 
зин, затем сквозь дом (проезд находит¬ 
ся немного справа). Продолжайте дви¬ 
жение прямо по причалу, когда он за¬ 
кончится нс останавливайтесь, а ез¬ 
жайте по воде, по самой темной ее час¬ 
ти - там находится невидимая дорога, 
которая приведет вас на остров. На ос¬ 
трове вас дожидается танк. 

Город 8ап Апсігеаѵ Езжайте в район 
N006 ЕаЫ Кіебпіап. Там на газоне вы 
найдете зеленый Репеігаіог. На нем на¬ 
до ехать строго вперед. Вы проедете по 
узкому проходу между домами и вы¬ 
скочите на трамплин, с которого прыг¬ 
ните и перелетите длинный водоем. 
Когда вы приземлитесь то получите 
Ішатс 5шпі Вопш и 50.000 очков. Но 
чтобы успешно совершить этот пры¬ 
жок, необходим очень сильный разгон. 
Вы должны газоватъ прямо с места, где 
нашли машину, ни на секунду не сбра¬ 
сывать скорость и нс сворачивать ни на 
полградуса. На трамплине справа от 
вас будет ящик с огнеметом и очеред¬ 
ным КШ Ргепгу - не отвлекайтесь на 
него, потом возьмете. Хорошей идеей 
будет (чтобы не врезаться в какую-ни¬ 
будь машину) заранее поставить на до¬ 
роге. которую вам предстоит пересечь 
во время разгона, пару машин поперек 
движения, перекрыв для всех путь и 
тем самым организовав для себя безо¬ 
пасный коридор. Повторяю - вам не- 
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Оехівп І_еагие 
Сгопіс ЕпіеПаіптепі 
декабрь 1997 г. 
асіѵепіигс 

★★★★★★★☆☆☆ 


Операционная система - ѴѴіпДожа 95. 
Процессор - Ретіиш 100 (рекомендуется - 
Рсшіиіл 133). 

Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется - 
32 Мб). 

Привод СИ-КОМ - четырехскоростной 
(рекомендуется - восьмискоростной). 
Видсорежим - 5ѴОА 640x480 16-ЬіІ соіог 
(рекомендуется ЗОГх). 

Видеопамять - I Мб КАМ (рекомендуется - 
2 Мб). 

Прочее - звуковая плата. 4 Мб на жестком 
диске (максимально - 40 Мб). 


Ф ильм Барри Зонненфельда «Люди в черном» 
(1997 г.) произвел настоящий фурор. Несмотря 
на заверения многих критиков, что фильм будет инте¬ 
ресен лишь истинным любителям фантастики, уже че¬ 
рез несколько недель он занял первое место по про¬ 
смотру в кинотеатрах Америки. Необычный сюжет, 
захватывающее действие, прекрасные актеры (Томми 
Ли Джонс, Уилл Смит) обеспечили фильму потрясаю¬ 
щий успех. И вовсе не удивительно, что вскоре было 
объявлено о выходе одноименной игры. Малоизвест¬ 
ный разработчик Ое$і$п 1.еацие под руководством 
столь же мало известного издателя Сгопіс ЕпіеПаіптепі 
приступил к реализа- 
і этого проекта. Вы¬ 
сказывались опасения, 
что игра не удастся по 
различным причинам. 
Одни утверждали, что 
і может оказаться 
неинтересной из-за 
полного копирования 
сюжета фильма, дру¬ 
гие - из-за возможных графических недостатков (ведь 
игра создавалась в очень сжатые сроки). Но вот работа 
закончилась, и все сомнения развеялись. 

Многих іл.з^од«акд€ ожидал сюрприз. Во-первых, сю¬ 
жет игры во многом отличается от сюжета фильма. Так 
что вам не придется на своих компьютерах повторять 
то, что и так уже исполнено актерами на экране. 
Во-вторых, качество оказалось почти на высоте. «Поч¬ 
ти» - это результат то¬ 
го самого недостатка 
времени. Игра полно¬ 
стью трехмерна. Пер¬ 
спектива от третьего 
лица и удобное поло¬ 
жение камеры обеспе¬ 
чивают хороший об¬ 
зор. ЗО-модели основ¬ 





ных героев: агента і (Уилл Смит), агента К (Томми Ли 
Джонс) и агента Ь (Линда Фьорентино). Все это созда¬ 
ет потрясающее ощущение. Единственным недостат¬ 
ком графики, пожалуй, являются заранее отрендерен- 
ные фоны (поэтому вы порою не можете пройти туда, 
где стены или других помех нет). Но одновременно 
именно это обеспечивает невысокие аппаратные тре¬ 
бования игры. Конечно, некоторых ѵлромл*д% не 
устроит такой невысокий для нынешнего времени 
уровень графики, но, несмотря на все это, игра дейст¬ 
вительно стоит затрачиваемого на ее прохождение 
времени. 

Музыка в игре обычно служит сигналом того, что надо 
быть настороже: скорее всего впереди вас будут ждать 
большие неприятности. Впрочем, именно поэтому му¬ 
зыка играет почти постоянно. Но, к счастью, она вы¬ 
полнена очень качественно и абсолютно не раздражает. 
Все уровни в игре тщательно проработаны, и решение 
головоломок не вызывает особой головной боли. А вот 
перестрелки и драки, наоборот, иногда очень утомля¬ 
ют своей сложностью (хотя, в общем-то, врукопаш¬ 
ную победить компьютер несложно). Дело в том, что 
компьютерные противники почти всегда придержива¬ 
ются одной тактики ведения боя: они подбегают к вам 
(в этот момент их можно немного побить), потом, ес¬ 
ли вы встаете в блок, немного машут руками и ногами, 
затем отходят подальше, пытаясь заставить вас рас¬ 
крыться, и напоследок опять бросаются вперед. И так 
до тех пор, пока не падают замертво. 

А вот с перестрелками - гораздо сложнее. Ваши про¬ 
тивники никогда не промахиваются, если вы стоите на 
месте. Поэтому для того, чтобы избежать попадания, 
вам придется постоянно двигаться. Другой вариант - 
это начать стрелять первым, но это, к сожалению, не 
всегда возможно. 

В целом профессиональных прохождение 

игры вряд ли затруднит, а вот игрокам с уровнем по¬ 
ниже придется затратить немало времени. Но все рав¬ 
но игра покажется интересной и тем, и другим. 
















Д обро пожаловать в штаб-квартиру Людей в Чер¬ 
ном! Мы - секретное, никому не подвластное, по¬ 
ка неофициальное Государственное Агентство. Наши 
агенты являются работниками иммиграционной 
службы и следят за всеми действиями инопланетян на 
Земле. Мы работаем секретно. Мы существуем в тени. 
И одеты мы в черное. Мы - последняя линия зашиты. 
Наша задача - защитить родную планету от отбросов 
Вселенной. 

Мы должны обладать сильным духом и телом, быть 
умными и нести бремя своей службы в любых обстоя¬ 
тельствах. От нас потребуются все наши способности, 
чтобы разрешить, потенциально опасные проблемы. В 
этом нам поможет сила наших рук и ног, или, в край¬ 
нем случае, оружие семи типов. Только лучшие стано¬ 
вятся Людьми в Черном (МіВ), и только опыт позво¬ 
ляет им оставаться в живых. 

Во время выполнения миссий лмьромлѵли побывают на 
самых разнообразных территориях: от Арктики до 
джунглей Амазонки. Всю информацию о задании вы 
получите прямо перед его началом. Вы, и только вы 
будете решать, какой агент отправится на выполнение 


нелегкой миссии. Их трое - выбирайте разумно. Если 
у вас есть опыт, то огромный выбор оружия и снаря¬ 
жения будет в вашем распоряжении. Здесь же, в штаб- 
квартире Людей в Черном, у вас есть возможность по¬ 
тренироваться в стрельбе, точных прыжках и борьбе. 



Оружие 



(КшпЛагЛ 5Ше Лгт) 

Это полуавтоматическое энергетичес¬ 
кое оружие поступило в распоряжение 
службы «Люди в Черном» в середине 
восьмидесятых годов в ответ на повы¬ 
шение количества внеземного контра¬ 
бандного оружия на улицах города. Не¬ 


смотря на то, что оно мало кого может 
сразу остановить, удобство в обраще¬ 
нии, небольшие размеры и большой 
боезапас делают его незаменимым в 
арсенале агентов. 

♦Шумный 
сверчок * 

(ІЧоіі у Сгіскеі) 

Он используется ра¬ 
ди своей беспреце¬ 
дентной огненной 
силы. Он идеально 
подходит для прикрытия во время сек¬ 
ретных операций и обладает огромным 
сокрушительным потенциалом. Един¬ 
ственное неудобство - жуткая отдача. 
Новички часто получают это оружие, а 



Управление 


А1С + Ф - удар ногой; 

Аіе + <-/->- удар рукой справа или 


Еве - вызов меню; 

Р1 - просмотреть ранее назначенные 
клавиши; 

Р2 - опции; 

Р9 - загрузить игру; 

РІО - сохранить игру; 

Ф - идти вперед; 

Ф - идти назад; 

-> - поворачивать направо; 

<- - поворачивать налево: 

ЗЫЕс ♦ Ф/Ф- бег вперед или на- 

ЗЫГС + <-/->- быстрый поворот 

направо или налево; 

ссгі * I- прыжок вперед; 

СЬгІ + <-/->- маленький прыжок 
вправо или влево (это вам не Лара 
Крофт): 


слева: 

Аіс ♦ Ф - блок; 

Аіе + СЬгІ + <-/->-перемешать¬ 
ся. не выходя из стойки, направо или 

Сарв Ьоск - вызов инвентаря; 

Іпв - переключать иконки; 

ізеі - бросить предмет; 

ноте/Епй - последовательно менять 

Раде Ор/Раде ЗЭомп - последова¬ 
тельно менять предметы; 

1 - 9 - выбор оружия; 

Пробел - использовать (если в руке 
есть что-то) или взять (если что-то ле¬ 
жит перед вами). 


агенты с опытом лаже делают ставки на 
то, как далеко улетит стрелок. Правда, 
эта практика сильно осуждается новым 
отделом Агентства, организованным 
специально для борьбы со злыми шут¬ 
ками над новичками. 



Деатомтатор , четвертая модель 
(Хегіея 4 йе-Аютігег ) 

Это логическое продолжение стандарт¬ 
ного пистолета в увеличенном размере, 
но с меньшей вместимостью магазина, 
рассчитанного на более мощные па¬ 
троны. Будучи смертельным в руках 
точного стрелка, это оружие замеча¬ 
тельно смотрится вместе с фирменны¬ 
ми запонками для манжет «Людей в 
Черном». Поэтому-то оно и стало столь 
популярным у стильных, уверенных в 
себе агентов всего Департамента. 



Пульсарный бластер 
(Риіааг ВІаЯег) 

Одноствольный пульсарный бластер 
был первым оружием класса «Пуль¬ 
сар». подаренным службе «Люди в Чер¬ 
ном». Пульсарное оружие выстрелива¬ 
ет мощным сгустком сжатой энергии, 
при этом нанося больший вред, чем что 
бы то ни было. Это вооружение часто 
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использовалось во время межзвездных 
конфликтов для того, чтобы, к приме¬ 
ру. подбить низколетяший космичес¬ 
кий корабль. Несмотря на то, что этот 
тип оружия редко используется против 
отдельных личностей, он пользуется 
большой популярностью в экстренных 
ситуациях, связанных с неземными ви¬ 
дами противников (например, «жука- 



Ручная пульсарная пушка 
{ РиЫиг Лгт Саппоп) 

Этот трехствольный член семьи пуль¬ 
саров является наиболее мощным ору¬ 
жием на Земле. Только наиболее опыт¬ 
ные члены организации «Люди в Чер¬ 
ном» удостаиваются чести носить и 
пользоваться по своему усмотрению 
этой пушкой. Хотя это никогда не бы¬ 
ло доказано, считается, что выстрел од¬ 
ного из этих орудий сбил Космическую 
лабораторию в начале 70-х. 


■V 



Нейролизатор (Меигаіуаег) 

«Люди в Черном* используют нейро- 
лнзаторы для стирания воспоминаний 
обычных граждан в случае, если тс ста- 
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ли свидетелями внеземной активности. 
Нейролизаторы блокируют нервные 
импульсы в человеческом мозгу, а так¬ 
же делают объект, подвергаемый облу¬ 
чению, на некоторое время неподвиж¬ 
ным и нечувствительным. Из-за 
урезанного бюджета агенты теперь по¬ 
лучают нейролизаторы только с огра¬ 
ниченным боезапасом. А также агентов 
просят использовать их экономно и, 
естественно, очень аккуратно. 

Драка ( НаінІ іо НапА СотЬаІ) 

Когда патронов для вооружения оста¬ 
ется слишком мало и высокая техноло¬ 
гия уже ничем не может помочь, аген¬ 
там остается только одно: использовать 
свои собственные боевые навыки. Уда¬ 
ры руками и ногами, конечно, не так 
эффективны, как супермошный блас¬ 
тер, а посему не стоит переоценивать 
их силу. Но порою в кризисных ситуа¬ 
циях хороший хук справа остается 
единственным другом, опорой и спо¬ 
собом выживания для агентов. 


Реверберационный карбонайзер 
( КеѵегЬегаііпц СагЬоп'кег) 

Реверберационный карбонайзер - лю¬ 
бимое оружие на космическом «черном 
рынке». Он пользуется большим спро¬ 
сом из-за своей убойной мощности и 
малой стоимости производства. Карбо¬ 
найзер содержит заряд органического 
полуразумного вещества, которое пу¬ 
тем воздействия на нервные волны по¬ 
вреждает клетки мозга. В основном 
агенты не любят это оружие, так как 
ы и органичсско- 


привссти к непредсказуемому резуль¬ 
тату. В историю Агентства навсег да во¬ 
шел случай, когда партия карбопайзе- 
ров научилась чувствовать, и при нажа¬ 
тии на курок упорно испускала лишь 
успокаивающие волны. 


П очти все встречаемые в игре пер¬ 
сонажи (кроме вас. естественно) 
являются пришельцами. Почти все они 
упорно видят в вас угрозу своему жиз¬ 
ненному состоянию, а потому без про¬ 
медления бросается в драку. Но порою 
попадаются существа, готовые сотруд¬ 
ничать. Очень трудно угадать, какие 
намерения у существа, направившего¬ 
ся к вам. Так что приходится риско¬ 
вать. выясняя, чего от вас хотят. 
Существуют противники трех типов. 
Первые упорно маскируются под лю¬ 
ди?). Называются головорезами. Они 
очень слабые, из самого плохонького 
оружия убиваются за три выстрела и, 
даже если вы вступите в драку, 
их придется недолго. Второй тип - яр¬ 
ко выраженные пришельцы. Очень вы¬ 
носливы. ваши выстрелы из слабого 
оружия ничего для них не значат. 
Правда, если вы долбанете из ручной 
пульсарной пушки, они недолго про- 


Агент Джей (.1) 

Настоящее имя Джеймс Эдвардс 
Бывшая профессия - нью-йоркский поли- 


Агенты 


В о время первого уровня игры, в го¬ 
роде. вы сможете управлять только 
Джеймсом Эдвардсом. В дальнейшем 
вы сможете сами выбрать одного из 
обычных трех агентов, а также одного 
секретного. В принципе, между ними 
нет большой разницы, кроме как в сти¬ 
ле ведения боя. Но. несмотря на раз¬ 
ные стили, набор ударов все равно ос¬ 
тается одинаковым: хук слева, хук 
справа, удар ногой и блок. Один из трех 
агентов - женшина, но это абсолютно 
ничего нс значит: она нив чем нс усту¬ 
пает мужчинам (а ее удар ногой даже 
лучше). Таким образом, уже ко второ¬ 
му уровню у вас появится возможность 
выбирать. 


Противники 




эла) 

Настоящее имя - доктор Лаурель Вивер. 

Бывшая профессия - работник морга Ні 

Йорка. 

Характеристика - прекрасные боеі 

характеристики, не 

Стиль борьбы - кикбоксинг 

Агент Икс (X) (становится достуг 
ным только после ввода кода) 


Характеристика - один из основателей 

агентства «Люди і 
Черном*, боец высоко- 

Сталь борьбы - бокс. 

















стоят на своих двоих (четырех). Кстати, 
у них часто бывает достаточно мощное 
оружие, которое и с вашим может по¬ 
спорить. Так что старайтесь стрелять 
первыми. Третий тип - это нечто напо¬ 
минающее медузу, только плавающую 
в воздухе. Существует два типа -медуз»: 
простые и модифицированные. Пер¬ 
вые убиваются элементарно, но. если 
их много, будьте начеку! Вторые же - 
очень опасные противники, обладают 
мощным оружием и нс промахиваются 
издалека (в то время как вы нс можете 
попасть в них с большого расстояния - 
размеры у них маленькие!). 


Советы 

Н е забывайте обыскивать трупы 
(фу, гадость) ранее убитых вами 
ін. Для этого встаньте рядом 
с трупом и нажмите Пробел. Если нс 
получается сразу, попробуйте заходить 
с разных сторон. Кстати, замечен инте¬ 
ресный глюк: вы можете проходить 
сквозь трупы, как привидение! Хотя 
это они должны быть привидениями, а 
уж никак не вы. 

Всегда собирайте валяющиеся аптечки, 
предметы и патроны. 

Лечитесь тогда, когда у вас мало здоро¬ 
вья. а впереди много монстров. Чтобы 
вылечиться, надо зайти в инвентарь 
(нажатьСара Ьоск). а затем щелкнуть 
на ящичек с лекарствами. Большой 
всегда лечит до конца, маленький при¬ 
бавляет 30-40 %. 

Прохождение 

Нью-Йорк (Ыек Ѵогк) 

Идите вперед и зайдите в первую дверь 
слева. Идите в левую дверь. Убейте го¬ 
ловореза. 

Видите мигающую красную лампочку? 
Подойдите к ней и нажмите Пробел. 
А, так это бомба! Чтобы ее обезвредить, 
надо щелкнуть мышью по проводку, 
когда загорится красным светом самое 
большое деление. Вернитесь в преды¬ 
дущую комнату: здесь уже появился 
новый головорез. Убейте его. Идите в 
комнату справа и убейте головореза. 
Подойдите к окну и нажмите Пробел 
(в дальнейшем выполните действие). 
Спуститесь вниз по лестнице на один 
пролет. В вас начнут стрелять. Чтобы 
избежать попадания, надо встать сразу 
за лестницей и прыгнуть вперед тотчас 


после выстрела. Прыгайте через про¬ 
лом в перилах в помойку. Убейте двух 
головорезов, затем пните ногой дверь 
из помойки. Выходите, идите направо 
и убейте головореза. Идите вперед и 
убейте двух головорезов. Ударьте ногой 
стену перед вами где-то посередине - 
откроется проход. Идите вперед и 
убейте головореза. Прыгните на самый 
дальний ящик справа. Теперь прыгайте 
от ящика к ящику, пока не подними¬ 
тесь до лестницы. Выполните дейст¬ 
вие. Убейте головорезов. Идите к пра¬ 
вой секции крыши и прыгните на сле¬ 
дующую крышу. Убедитесь в том, что 
вы стоите максимально на краю перед 
прыжком. Убейте головорезов. Пере¬ 
прыгните на следующую крышу. Убей¬ 
те инопланетянина, затем возьмите у 

Штаб *Людей в Черном» 

(Меп іп ВІаек НеайциаПег ч) 

Когда вы попадете туда в первый раз. 
обязательно зайдите в комнаты трени¬ 
ровок (5ІЮОІІП8 СаІІегу). Там вам пред¬ 
стоит потренироваться в стрельбе, 
прыжках и умении драться. Если вы 
все пройдете успешно, то сможете кро¬ 
ме стандартного пистолета брать на за¬ 
дание и что-нибудь помощнее. 

Каждый раз перед началом миссии де¬ 
лайте следующее: 

1. Идите в комнату выбора персонажа и 
выберите того, кем будете управлять в 
данной миссии. 

2. Если вы уже побывали в комнатах 
тренировок, то не забудьте взять с со¬ 
бой какое-нибудь супероружие. 

3. Затем идите к отделу транспорта 
(Тгапзроп Агеа). 

Первая часть первой миссии — 
Арктическая Станция 
(Агсііс Віагіоп) 

Сначала войдите в здание прямо перед 
вами, затем пройдите в коричневую 
дверь. Личный компьютер не работает 
из-за отсутствия питания. К этому вер¬ 
немся позже. Откройте сейф под сто¬ 
лом и возьмите факел. Выходите из 
комнаты. Идите налево. Зайдите в ма¬ 
ленькое здание в конце дорожки, возь¬ 
мите ключ-карточку. Выйдите и идите 
наверх, войдите в здание, затем - в ко¬ 
ричневую дверь справа. Возьмите 
ледоруб. Выходите из комнаты и про- 



дробовик. Теперь идите к открытому 
шкафчику, откройте мешок, возьмите 
упавший пакет лекарств. Возвратитесь 
в основную комнату и пройдите через 
коричневую дверь слева на кухню. 
Идите к дальнему концу комнаты и бы¬ 
стро разворачивайтесь - на вас напа¬ 
дут. Убейте головореза. Обыщите уби¬ 
того парня. Откройте дверь в подвал, 
спуститесь. Используйте ледоруб на 
качающемся куске мяса, возьмите 
упавшую часть. Идите по лестнице на 
улицу. Вы увидите кого-то, пытающе¬ 
гося открыть дверь. Убейте его. Полу¬ 
чите патроны. Пройдите через дверь и 
выполните действие перед выключате¬ 
лем на стене. Два раза поверните ры¬ 
чаг: теперь появилось электричество. 
Вернитесь на кухню, а затем вообще 
уходите из этого здания. Идите вниз до 
упора. Заходите в левое здание. Брось¬ 
те кусок мяса у мисок и возьмите вся¬ 
кие полезные штуки, которые раньше 
лежали под собакой. Затем выполните 
действие на телеграфе и щелкните мы¬ 
шью. чтобы передать сообщение. Вый¬ 
дите из здания. Попытайтесь один раз 
открыть дверь напротив, а затем нач¬ 
ните пихать ее ногами, пока нс откро¬ 
ется. Идите к концу комнаты, убейте 
доктора, который нападет. Возьмите у 
него шприц, затем выходите. Исполь¬ 
зуйте шприц на себе самом. Возврати¬ 
тесь в самую первую комнату, где рань¬ 
ше не работал компьютер. Теперь вы 
можете с ним работать. Пароль: «Ьаізу» 
(написан на фотографии рядом с ком¬ 
пьютером). Используйте компьютер, 
чтобы включить экраны безопасности. 
Возвратитесь в главную комнату, идите 
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к столу внизу, посмотрите на экраны. 
Особенно - на третий. Ага, теперь вы 
видите, куда ушли инопланетяне. Вот 
туда вам и дорога (если забыли, то надо 
идти к дому, где вы включали электри¬ 
чество). 

Вторая часть первой миссии - 
Арктическое подземелье 
(Агсііс ѴпЛегрхоипЛ) 

Бегите вперед и поворачивайте напра¬ 
во в конце зала, еще раз направо, а за¬ 
тем бегите вперед через весь экран и 
открывайте дверь. Пробегите через зал 
и поворачивайте еще раз направо. Про¬ 
бегите через очередной зал и откройте 
дверь перед вами. Бегите по этому ко¬ 
ридору. Войдя в дверь, вы должны уви¬ 



деть 4 «медузы». Используйте факел и 
держите это. Идите направо к двери с 
щупальцами. Встаньте так, чтобы щу¬ 
пальца вас касались - дверь откроется. 
Убейте «медузу.. Идите по проходу, 
поворачивайте налево и войдите в 
дверь. Убейте «медузу., войдите в ле¬ 
вую дверь. Убейте инопланетянина и 
возьмите красный ключ. Выйдите. 
Войдите во вторую слева дверь, убейте 
пришельца. Возьмите синий ключ и 
активизируйте пульт где-то посередине 
комнаты. Войдите во вторую справа 
дверь, убейте инопланетянина, активи¬ 
зируйте пульт, у которого он стоял. 
Щелкните на верхнем левом кругу диа¬ 
граммы. которая зажигается, когда на 
нес попадает курсор. Затем выйдите из 
комнаты и убейте инопланетянина. Те¬ 
перь нужно выйти через дверь справа. 
Пробегите на еще один экран по кори¬ 
дору и встаньте на платформу. Выпол¬ 
ните действие на пульте справа от 
платформы - и прилетит вертолет, ко¬ 
торый спасет вас. 



Первая часть второй миссии — 
Амазонка (Атагоп) 

Идите вперед до тех пор, пока вас не 
остановит охранник. Разрешите ему 
обыскать вас. Пройдите через ворота и 
бегите вперед до следующего экрана, 
поверните направо и войдите в госпи¬ 
таль. Пройдите в следующую комнату, 
убейте доктора и возьмите у него кре¬ 
дитную карточку. Выхолите через во¬ 
рота, используйте кредитную карточку 
на терминале, чтобы купить билет. 
Опять пройдите через ворота и идите в 
здание слева. Убейте обоих парней. 
Поднимитесь по лестнице и прибейте 
головореза, который бросится на вас. 
Используйте билет на ближайшей две¬ 
ри слева два раза. Выхолите наружу и 
бегите к госпиталю, а затем - по про¬ 
ходу между больницей и стеной. Щелк¬ 
ните по граффити (рисунку) на стене 
справа. Вбегите внутрь и убейте страж¬ 
ника до того, как он выстрелит. Под¬ 
нимитесь по лестнице и прыгните че¬ 
рез перила на сломанный балкон около 
лестницы. Поднимитесь по лестнице, 
убейте стражника на крыше, затем 
возьмите у него ключ от крыши. От¬ 
кройте люк и спуститесь вниз. Прочи¬ 
тайте заметку на столе о загадках рель¬ 
ефных изображений, затем поднимите 
рельефное изображение с пола. Идите 
налево, поднимите с пола ключ от шах¬ 
ты. Выйдите из дома, опять пройдите 
сквозь потайной ход в стене. Бегите на¬ 
право, пробегите мимо шахтеров, кото¬ 
рые попытаются вас остановить. Те¬ 
перь осторожно бегите между вспыш¬ 
ками света, чтобы избежать ранений. 
Используйте ключ от шахты на двери. 

Вторая часть второй миссии - 

Храм Амазонки 

(ТНе Тетріе о//Не Ата-оп) 

Перейдите по мосту и войдите в шахту. 
Сразу достаньте оружие. Вы услышите 
крики, и потом из левой шахты выбе¬ 
жит человек, которого будет преследо¬ 
вать инопланетянин. Такой тип ино¬ 
планетян вы еше не видели. Его очень 
трудно убить: требуется много патро¬ 
нов или умение классно драться. После 
того как убьете его. зайдите в шахту, из 
которой он появился. Рядом с умираю¬ 
щим шахтером валяется рельефное ли¬ 
цо. Поднимите его. Выхолите из этого 
ответвления шахты и идите теперь в 
правое. Убейте «медузу, (она появится 



справа из-за опоры) и бегите вперед. 
Как только увидите пришельца, стре¬ 
ляйте в него. Теперь прыгайте по кам¬ 
ням (перед этим лучше сохраниться). 
На другом конце ушелья возьмите ре¬ 
льеф пантеры (он лежит внизу экрана). 
Затем идите по проходу на север к ре¬ 
льефной загадке. Вы должны исполь¬ 
зовать кусочки головоломки в пра¬ 
вильном порядке (он обозначен на ли¬ 
стике. который вы нашли в секретном 
здании во время первой части). Для на¬ 
чала положите рельеф лица в центр. 
Теперь, двигаясь по часовой стрелке от 
камня в левом верхнем углу, останови¬ 
тесь на позиции примерно трех часов. 
Вы поймете, когда сделаете правильно. 
Затем положите рельеф пантеры в 
центр головоломки. Начните с правого 
верхнего камня и опять двигайтесь по 
часовой стрелке. Наконец, положите 
последний фигурный рельеф в центр и 
двигайтесь по часовой стрелке от кам¬ 
ня на позиции 9 часов. Если вы все вы¬ 
полните правильно, откроется камен¬ 
ный проход. Идите по проходу до тех 
пор, пока не увидите лестницу. Спус¬ 
кайтесь по ней, пока нс увидите голо¬ 
воломку с идолами. Не вставайте в 
центр круга, иначе погибнете. Подни¬ 
митесь по лестнице - и заметите неви¬ 
димого пришельца (его можно увидеть, 
когда вы точно наводите на него ору¬ 
жие и появляется прицел). Убейте его, 
пройдите через дверь - и попадете на 
площадку между двумя лестницами. 
Убейте инопланетянина и возьмите у 
него олмекского идола (просто так он 
вам его не отдаст). Хорошенько посмо¬ 
трите на маленьких идолов в глубине 
комнаты и используйте своего идола в 
центре, чтобы поставить его на место. 
Спускайтесь вниз по лестнице и под¬ 
нимите всех идолов. Поместите идолов 
в четыре соответствующих отверстия, 
как на миниатюрной модели наверху. 
Правильный порядок (по часовой 
стрелке): синий, черный, зеленый, бе- 
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лый. Затем сами встаньте в центр голо¬ 
воломки, и вас опустят к последнему 
пришельцу на уровне. Когда лифт опу¬ 
скается. начните стрелять по «жуку», 
пока не кончатся патроны. Затем вам 
надо выбежать из лифта при первой же 
возможности, когда окажетесь доста¬ 
точно близко к земле. Продолжайте 
бить «жука». 

Третья миссия - Остров 
Фрэйлъса (Тгаіех Ыапй) 

Убейте стражника, а если понадобится, 
и собаку тоже. Поднимитесь по лесен¬ 
ке и прочитайте статью на столе. Затем 
нажмите маленькую синюю кнопочку 
и встаньте на платформу-лифт (при¬ 
дется делать быстро). Держите нагото¬ 



ве оружие. Наверху сразу убейте страж¬ 
ника (дотого, какой выстрелит). Возь¬ 
мите у него аптечку и нажмите синюю 
кнопочку. Бегите к лифту. На следую¬ 
щей платформе повторите тс же дейст¬ 
вия. Не забывайте обыскивать трупы. 
Когда подниметесь окончательно, 
убейте еше одного стражника. Подни¬ 
митесь по лестнице и убейте пришель¬ 
ца. Середину стены можно открыть: 
для этого подойдите вплотную и вы¬ 
полните действие. Часть стены исчез¬ 
нет. Заходите. Сохранитесь. Спускай¬ 
тесь по любой лестнице. Теперь будьте 
аккуратны. Постепенно будут появ¬ 
ляться три модифицированных «меду¬ 
зы», стреляющих на расстоянии. Что¬ 
бы они не вылезли все сразу, идите 
медленно, а затем, когда они начнут 


появляться, отстреливайте по одной. 
Встаньте над светом в центре комнаты. 
Перед вами головоломка. Задача - 
правильно повернуть зеркала. Меня¬ 
ются зеркала, когда вы встаете на один 
из четырех квадратиков рядом со све¬ 
том. Делается это очень просто: прой¬ 
дитесь сначала по верхнему правому 
квадрату, затем по нижнему левому, и, 
наконец, по нижнему правому. Теперь 
встаньте рядом со светом и выполните 
действие. Отраженный свет попадет в 
глаза пришельцу и откроется проход в 
голове статуи. Сохранитесь. Идите в 
проход, убейте стражников. Идите 
дальше, убейте «медузу». Когда увиди¬ 
те черную стену перед собой, просто 
подойдите к ней. Ага! Вот вы и попали 



в командный пункт инопланетян. Иди¬ 
те налево. Убейте обоих пришельцев. 
Будьте осторожны: один из них круто 
вооружен. Постарайтесь убить его пер¬ 
вым. Обыскав оба трупа, получите 
ключ. Теперь идите направо. Убейте 
еше двух инопланетян. Обыщите их. 
Идите дальше направо. Убейте еще па¬ 
рочку пришельцев (ох, ну и скучное эго 
дело!). Приготовьте оружие, если оно 
еше не в вашей руке. Подойдите к чер¬ 
ной стене и выполните действие. 
Ключ, который вы отобрали недавно у 
пришельцев, откроет дверь. Сразу же 
убейте модифицированную «медузу». 
Как только отправите ее к праотцам, 
обратите свое внимание на панель на 
правой стене. Подойдите к ней и вы¬ 
полните действие. Должна загореться 


зеленая стрелка. Если не загорелась, 
пытайтесь до тех пор. пока нс загорит¬ 
ся. Идите дальше. Убейте еше одну 
«медузу». Опять активизируйте панель. 
Если все сделали верно, то, подойдя к 
каменной двери и выполнив действие, 
вы сможете пройти дальше. Следую¬ 
щий коридор проходите по тому же 
принципу. Не забывайте собирать все. 
что попадается по пути! Наконец, вы 
попадете в большую комнату, где будет 
инопланетянин и головорез. Совет: 
лучше сначала пристрелить иноплане¬ 
тянина, а уж потом заниматься голово¬ 
резом. Идите к лестнице. Расстреляйте 
основания лазеров и спуститесь по ле¬ 
стнице. В дальнем конце комнаты бу¬ 
дет человек, расстреляйте его. Вот и 



«жучок»! Большой такой! Чтобы побе¬ 
дить его, нс потратив патроны, надо 
постоянно действовать по одному 
принципу: подбежать к нему, пару раз 
долбануть руками и ногами, отбежать, 
дать ему побить воздух и повторить все 
сначала. Понадобится немало време¬ 
ни, чтобы забить его, но, в конце кон¬ 
цов, несчастное насекомое погибнет. 
Теперь бегите к лестнице и выполните 
действие. Вы окажетесь лицом к лицу с 
главным злодеем. Разберитесь с ним 
сами - эго несложно. 

Алекс РсРиск 


Коды, пароли, секреты 
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ісі Зойѵѵаге 
Асііѵіхіоп 
декабрь 1997 г. 
ЗО-асііоп 

★★★★★★★★★★ 


Минимальные / Оптимальные требования 
Процессор - Решіит 90 / Реміит 133. 
Оперативная память - 16 Мб / 24 Мб. 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной / вось¬ 
мискоростной. 

Видеоплата - I Мб / 2 Мб + ЗОГх. 

Звуковая плата - совместимая с ЗоипсІВІазіег. 
8/16 бит. 

Необходимое пространство на жестком диске - 
25 Мб/400 Мб. 

Операционная система - 
ѴѴіпбоѵга 95 + ОігесіХ 5.0. 

ЗѴішіоѵге N7 4.0 + 5егѵісе Раск 3. 

Мышь, джойстик. 


И так, вот оно перед вами - недавно вышедшее 
продолжение крутого ЗО-боевика от фирмы Ш 
5о/Ыаге - Уиаке И. Появление второй части этой 
столь популярной игры напомнило всем, что эра кро¬ 
вавых ЗО-асііоп еще не закончилась! 

Выйдя из грязных и темных подземелий первого 
Уиаке, вы попадаете в мир просторных и светлых по¬ 
мещений Уиаке II с огромным количеством механиз¬ 
мов. В игре отлично проработанный графический 
епвіпе («движок»). Она стала светлее, красочнее (это 
относится как к предметам, так и к монстрам), наво- 
роченнее и интереснее. 

Уиаке II чем-то напоминает помесь Тепліпаіог Зкупеі 
(действие так же разворачивается на одной планете и в 
одной местности) и І)е5сеп( II (монстры чертовски ум¬ 
ные и меткие). Но в Уиаке II все же больше жизни. 
Прохождение уровней стало не таким однозначным, 
как в первой части игры (сначала в одну дверь, потом 
в другую, а за третьей — выход). Теперь каждый уро¬ 
вень состоит из нескольких частей-эпизодов, что де¬ 
лает игру намного сложнее. Например, вы идете в 
один эпизод, нажимаете там что-нибудь, затем идете в 
другой, ломаете там какой-нибудь генератор, а далее 


возвращаетесь обратно в первый и уже там находите 
дверь, ведущую на следующий уровень. За счет такого 
построения увеличивается объем одного уровня, на¬ 
пример, один уровень Уиаке II равен примерно двум- 
трем уровням средней величины игры Уиаке I. 

При возвращении обратно в эпизод, где вы уже были, 
можно встретить новых врагов, старые же остаются ва¬ 
ляться на месте (если вы их, конечно, смогли убить)! 

В Уиаке II множество нововведений (помимо массы 
различных механизмов). Например, в воде, прозрач¬ 
ная она или нет, вы прекрасно всем видны и уязвимы 
(что усложняет прохождение игры); появилось чувст¬ 
во «атмосферы разрухи», которое ощущается при по¬ 
вреждении электропроводки и некоторых механиз¬ 
мов; полностью изменился вид взрывов. Теперь вы ви¬ 
дите красивый, объемный огненный гриб, который, 
поднимаясь, почти сразу же исчезает в воздухе. Ору- 
жие вы можете держать как посередине экрана, так 
слева и справа, в полностью ЗО-руке, при этом сделан 
эффект живого человека (в роли которого играете): вы 
постоянно поправляете оружие, которое держите в ру¬ 
ке, стараясь положить его поудобнее для красивого и 
точного выстрела (естественно, на выстрел этот фак¬ 
тор никак не влияет). 

Сохранились классические ЗО-шные приколы. На¬ 
пример, убив солдата (человекообразного робота), вы 
можете понаблюдать его предсмертные судороги. Бы¬ 
вает и такое, что перед смертью у него хватает сил под¬ 
нять базуку и несколько раз пальнуть в вашу сторону. 
Или еще: многие монстры имеют в своем распоряже¬ 
нии пулемет, поэтому прежде чем стрелять, им снача¬ 
ла приходится с громким лязгом его перезаряжать в 
течение примерно одной-двух секунд, что дает вам 
время для принятия каких-либо мер. Ко всякого рода 
приколам и эффектам можно прибавить и противное 
жужжание мух нал разлагающимися трупами некото¬ 
рых монстров; следы в воде, оставляемые летящими из 
автомата пулями. 

В игре добавилось огромное количество кнопок, лиф¬ 
тов, ключей разных типов. Теперь, чтобы знать, что 
делать, вам придется чаще пользоваться компьютер¬ 
ной помощью (71), где вы можете прочитать, какова 
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главная цель вашей миссии на этом уровне; цель, ко¬ 
торую вам надо найти в данный момент; сколько наро¬ 
ду вы убили; какое количество целей обнаружили и 
все ли секреты открыли. 

Легенда 

У мирающая планета Церберон. Кругом видны пе¬ 
чальные последствия усиленного загрязнения 
атмосферы промышленными отходами заводов и фаб¬ 
рик. Тяжело дышать - воздух пропитан ядами и 
радиоактивной пылью. Населяющая планету цивили¬ 
зация строггов, во избежание полного вымирания, пе¬ 
реоборудовала сама себя в полуроботов: из людей они 
превратились в чудовищ. Животный и растительный 
миры планеты практически уничтожены (осталось не¬ 
сколько сильно мутировавших видов животных). 

В городах, состоящих из заводов и фабрик, нет никого 
живого. Только огромное количество труб ежеминут¬ 
но выбрасывает в атмосферу планеты новые порции 
загрязняющих веществ. 

Природные ресурсы планеты Церберон исчерпаны, 
запасы пищи подходят к концу, рождаемость на нуле и 
нужны новые гуманоиды для создания роботов. Вер¬ 
ховный правитель Цербсрона Макрон обратил свой 
взгляд в космос, чтобы найти планету, пригодную для 
выживания. 

К несчастью землян, такая планета очень быстро была 
найдена. Строгги рассчитали, что природных ресурсов 
Земли хватит им надолго, а люди и животные приго¬ 
дятся для еды и превращения их в роботов. 



Чтобы поближе ознакомиться с Землей, строгги от¬ 
крыли специальный шлюз, состоящий из подпрост¬ 
ранственного туннеля и ворот по обе стороны. Теперь 
им достаточно пары часов, чтобы очутиться на нашей 
планете. Вскоре было осуществлено и пробное напа¬ 
дение. Из глубины космоса был выслан десант для за¬ 
хвата пленных. Строгги не только забрали всех, кто 
остался в живых, земля 
буквально горела на их 
пути. 

Земляне не остались в 
долгу. Был создан от¬ 
ряд специального на¬ 
значения, состоящий 
из отборных солдат. 

Собрав скудные сведе¬ 
ния о планете и циви¬ 
лизации строггов, они отправились в путь. Каждый 
воин занял место в своей космической шлюпке и путе¬ 
шествие началось. 

Но при подлете землян к Церберону строгги нанесли 
удар по нашему космическому кораблю. Космические 
шлюпки разлетелись в разные стороны. Ваша же - по¬ 
лучила серьезные повреждения. С большим трудом 
вам удалось приземлиться. Связь с вашим командова¬ 
нием и товарищами давно уже прервалась. Вы один в 
этом враждебном мире, но у вас есть задание - вывес¬ 
ти из строя межпланетный шлюз, открывающий 
строггам путь к Земле, и уничтожить их предводителя 
и идейного вдохновителя Макрона. 
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ОШЕ II 


Главное меню 

Сате - начать игру: сначала выберите уровень 

сложности (еа$у - легкий, тебіит - средний. ІіагсІ - слож- 

Іоасі вате - загрузить ранее сохраненную игру; 
заѵе вате - сохранить текущую игру; 
сгебііа - информация об авторах игры; 

МиІІірІауег - сетевая игра: 

Іоіп псіхѵогквегѵег — присоединиться к сетевой игре (вы 
звоните на компьютер-сервер); 

йаппеішогкягѵег- начать сетевую игру (ваш компьютер 
является сервером); 

ріауег зешр - выбрать персонаж, за который вы буде- 

Орііот - настройки: регулировка уровня звука, ско¬ 

рости мыши, а также включение и выключение следующих 
функций 

аіѵѵауз піп - постоянный режим бега; 
іпѵеП тоше - поменять клавиши мыши; 

Іоокзргіпв - сразу возвращает ваш взгляд вперед по¬ 
сле того, как вы отпустите клавиши взгляда вверх и вниз 
или соответствующую клавишу мыши. В противном слу¬ 
чае вы должны продвинуться вперед на шаг или два 
прежде, чем ваш взгляд вернется обратно. Эта функция 
нс работает, если вы находитесь под водой; 

ІоокЫгаГе - если вы пользуетесь клавишами взгля¬ 

да вверх или вниз, то эта функция заставит вас сделать 
шаг в сторону вместо поворота, когда вы попытаетесь по¬ 
вернуть влево или вправо: 

Ггее Іоок - эта функция позволяет вам не нажи¬ 
мать на клавишу мыши, когда вы хотите посмотреть 
вверх или вниз вто время, пока вы пользуетесь мышью; 
сгоміНаіг - вид прицела. 

Белые надписи внизу экрана означают: 

сизіотізс сотгоіа - изменить значение клавиш, за¬ 
данных по умолчанию: 

гезеі (ІеГаиІІх - вернуть установки игры, заданные по 
умолчанию; 

во Іо сопзоіе - перейти на консоль, где можно посмо¬ 
треть все сообщения игры и ввести команды, которые 
нельзя задать с помощью меню; 

Ѵібео - выбор видеодрайвера и разрешения экра¬ 

на, размер экрана, яркость; 
арріу - сохранить сделанные изменения; 

Оиіі - выход в АѴіпбоѵѵв 95. 


























(ШАКЕII 




Прохождение 

Первый этап 

Уровень - Ошег Вахе 

За спиной у вас - рухнувшая шлюпка, 
на которой вы прилетели, слева - ог¬ 
ромный сломанный столб. Идите нале¬ 
во и в выломанную дверь. Пройдите по 
коридору, придерживаясь левой стены, 
до трапециевидной двери. Подними¬ 
тесь по лестнице. Слева от нее большое 
сооружение - обойдите его. Перед ва¬ 
ми будет дверь, над которой нарисова¬ 
ны два желтых значка. Эго лифт, вам - 

Уровень — ІпхіаІІагіоп 

Поднимитесь по пандусу (наклонная 
площадка, заменяющая лестницу) за 


Уровень — Ьохі Віагіоп 
(секретный) 

Идите вперед, пройдите в дверь справа. 
Там остановитесь. Скоро приедет 
люлька, но не спешите садиться в нее, 
сначала прыгните вниз, в воду. Идите 
там в проход и вы попадете в секретную 
комнату. 

Вернитесь к люльке. Когда она приедет 
в очередной раз, сядьте в нее и подни¬ 
митесь наверх. Войдите в дверь и идите 
наверх по наклонной дорожке. Когда 
поднимитесь, не идите за угол, а повер¬ 
нитесь на 180 градусов и посмотрите 
наверх. Вы увидите кнопку в виде звез¬ 
дообразного яркого знака. Выстрелите 
в него, и наклонная дорожка подни¬ 
мется. Быстро бегите по ней, заверните 
за угол и возьмите там красный ключ. 
Вернитесь вниз и продолжайте движс- 


столбом и идите по кори¬ 
дору до конца. Вы попа¬ 
дете в помещение с крас¬ 
ной картой на стене. 

Найдите лифт и подни¬ 
майтесь на следующий 
этаж. Сразу поверните в 
проход справа. Идите по 
коридору до рухнувшего 
моста, спрыгните напра¬ 
во в воду и идите в трубу. 

В подземном помещении 
нажмите кнопку и прыг¬ 
ните в открывшийся ко- 

Уровень — Сотт 
Сепіег 

Идите по канализационному туннелю 
до просторного помещения с водой. 

Там вас поджидает 
ЕпГогссг. Убейте 
его, прихватите во¬ 
долазную маску и 
спуститесь в воду. 
Там поверните на¬ 
право и опуститесь 
в дыру в полу. Про¬ 
должайте двигаться 
направо и потом 
поднимитесь на¬ 
верх. Вы окажетесь 
в секретной комна¬ 
те. Там есть лифт, 
который доставит 
вас на уровень Ідкі 
Біаііоп. 
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Уровень — Сотт Сепіег 

Вернитесь в комнату, где были ЕпГогсег 
и водолазная маска. Отыщите там 
дверь. Поднимитесь по лестнице и по¬ 
верните в туннель направо. В комнате с 
большим колодцем есть еще один про¬ 
ход - вам туда. Выходите на улицу. Об¬ 
ратите внимание на дверь прямо перед 
вами - вам придется к ней вернуться 
позже. А пока поверните в дверь слева 


от вас. Поднявшись на лифте, шагайте 
до конца, дорожка сама приведет вас в 
комнату со стеклянной стеной, за ко¬ 
торой видно помещение с локатором. 
Вам надо изменить его положение, для 
чего нажмите на клавиатуру главного 
пульта управления навигационной си¬ 
стемой. После поворота локатора спра¬ 
ва от клавиатуры появится синяя кар¬ 
точка. Вернитесь на ули¬ 
цу и откройте дверь. Под¬ 
нимитесь на лифте и, 
пройдя через двери, вы 
снова попадете в 
ІпыаІІаііоп. 

Уровень - Іпмаііаііоп 
Дерните рычаг, чтобы 
опустить мост, и выходи¬ 
те отсюда через дверь сле¬ 
ва на улицу к рухнувшему 
мосту. Не нужно перехо¬ 
дить этот мост; зайдите в 
дверь справа. Перейдите 
небольшой мостик и иди¬ 
те по коридору. В конце 
вы увидите лифт, за кото¬ 
рым находится выход с 
уровня. Здесь же вы можете отыскать 
два секрета. Чтобы достать первый, не 
переходите через мостик, а прыгните в 
воду - там проход, который приведет 
вас к треснувшей стене. Выстрелите в 
стену и возьмите оружие. Второй тай¬ 
ник находится в подвале, спустится в 
который можно по лестнице, если 
пройти мимо лифта дальше. 


Второй этап - ѴѴагеНоизе 

Уровень - Атто ОероГ 

Сначала идите в дверь, которая нахо¬ 
дится справа. Зайдя в комнату с ящика¬ 
ми, нажмите кнопку между ними и 
идите в открывшуюся дверь. В огром¬ 
ном складском помещении вы увидите 
перед собой поднятый лифт. Чтобы его 
включить, спрыгните вниз и нажмите 
там кнопку. Поднимитесь обратно, 
воспользовавшись другим лифтом. Те¬ 
перь поднимитесь еще на один этаж. 

В центре моста нажмите кнопку и по¬ 
смотрите вниз - там выдвинулся мост. 
Прыгните на него и зайдите в дверь. 
Пройдя по коридору, вы окажетесь на 
очередном складе. Справа от входа есть 
небольшая комната. Чтобы снять за¬ 
щиту с двери, стрельните в мигающий 
сенсор. Зайдите в комнату и включите 
две кнопки Одна включит механизм, 
который пробьет проход в двери пря¬ 
мо. другая - откроет ход в секретную 
комнату. 

Вам нужно в пролом на месте бывших 
дверей. Идите по коридорам, открывая 
двери, пока не окажетесь в комнате с 

дверь. Пройдя по коридору и подняв¬ 
шись на лифте, вы попадете в неболь¬ 
шую комнату с двумя висящими ящи¬ 
ками и кнопкой между ними. Нажмите 
ее и идите в противоположную дверь. 
Спустившись на лифте и пройдя мимо 
двух дверей, вы увидите перед собой 
мост над лавой. Мост может опускать- 


П‘ 

I I ров должно 
ги^ождпов. Они 


иногда бывает), будьте уверены: он 
г вас. как бы вы от него ни пря- 
.. А чтобы сд елать это как мож- 


энают свой уровень) он будет исполь¬ 
зовать даже лифты, чтобы дотянуться 
вашей накачанной шеи. 



Монстры 

ентов живых су¬ 
ществ. Это помесь человеческой пло- 

Монстров можно разделить на три ка- 

сухопутные монстры предотав- 


отличаются, и уплыть от них - как н< 
чего делать, но могут прийтись н 
каждому мгомпд по зубам. 


то с удивительной метмх 
бенно автоматчики. Так ка: 
тех, что сделаны из людей, 


их к человекообразным роботам; 
летающие монстры - обитают ча¬ 


лах, а осенью улетают на юг). Они, 
кстати, несколько опаснее всех ос¬ 
тальных: из-за огромной высоты, на 


труднее всего попасть. Прячутся в по¬ 
толочных пазах и трещинах, а по мет¬ 
кое™ не уступают сухопутным. Любят 


подводные существа 

противоположность вышес 
В связи с обитанием в жидкой среде 



и живучее™). Вместо кис™ пра- 
й руки у него протез-бластер, спо¬ 
собный только ужалить, но не убить. 
Э™ монстры опасны тем, что часто 


шлем и бронежилет. Это самый сла¬ 
бый из всех монстров. 

ЗЬоТдип Сиаггі - охранник с одно¬ 
зарядным ружьем. Помесь человека 
и робота четвертого класса. Поража- 



Любит пострелять в спину. 

МасЬіпе Сип СиагсІ - охр: 
правая рука которого оборудована 
автоматом. Также относится к обыч- 



крутых человеке 
образных монстров названного клас 
Они любят тренироваться 
стрельбе и имеют самую выдоху: 
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ся, если нажать кнопку справа от входа 
(лучше всего заманить на мост поболь¬ 
ше монстров и отправить их вниз не¬ 
много погреться). 

Пройдя этот убийственный мостик, вы 
попадете на затопленный водой склад. 
На одном его берегу находится дверь, 
на другом - кнопка. Так вот, сначала 
доберитесь до кнопки и нажмите ее, а 
только потом идите в дверь. Пройдя 
сквозь коридоры, в конце вызовите 
лифт и поднимитесь на следующий 

Зайдите в ближайшую дверь и пройди¬ 
те по мосту до конца. Вы должны, ни¬ 
куда не прыгая и не сворачивая, прой¬ 
ти через три двери (на вашем пути 
встретится круглое отверстие с лестни¬ 
цей, туда не лезьте - там вы уже были) 
и дойти до Т-образного моста. Справа. 


за дверью, у вас будут требовать энерге¬ 
тический кубический предохранитель 
(грубо говоря, ключ), а как раз слева (в 
новом эпизоде) вы его и найдете. Вой¬ 
дя в левую дверь, обратите внимание на 
коричневый куб справа. Выстрелите в 
него - под ним тайник. 

Уровень - Мирріу Хіагіоп 
Идите все прямо и прямо, пока нс при¬ 
дете на склад, где стоит большой цехо¬ 
вой кран-балка. Если вы приглядитесь, 
то прямо под ним увидите притаивше¬ 
гося монстра. Нажмите кнопку и смот¬ 
рите, как этот кран опускает ящик на 
голову бедняги. Вам нужно по ящикам, 
которые находятся внизу на противо¬ 
положной стороне, забраться вверх и 
нажать гам кнопку. Спускайтесь вниз и 
смело заходите в дверь. 


На складе, в конце помещения, оты¬ 
щите лифт. На нем вы подниметесь к 
первому предохранителю. Подойдите 
нему и вытащите его из данного энер¬ 
гоблока. Все лазерные заграждения от¬ 
ключатся, и вы сможете смело следо¬ 
вать дальше. Пройдя несколько дверей, 
вы подойдете к лифту, где стоят ящики. 
Спустившись на нем, нажмите кнопку 
и идите в дверь, открывшуюся перед 
электрокаром. 

Спрыгните в первый проем в полу, где 
ползет лента транспортера, и зайдите в 
следующее помещение. Перед вами 
вражеский секретный грузовой поезд, 
предназначенный для доставки бое¬ 
припасов по монорельсовой дороге в 
места активных боевых действий. Ваша 
задача: взяв второй предохранитель, 
вывести поезд из строя и обесточить 
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ОПАКЕ II 



дорогу. Для этого вы должны пере¬ 
прыгнуть рельс. На противоположной 
стороне нажмите две кнопки - к вам 
выедет второй куб-предохранитель. 
Спрыгните на рельсы под поезд и, на¬ 
жав там кнопочку, поднимитесь по ле¬ 
стнице в маленькую комнатку, где ждет 
вас третий куб-предохранитель. Вый¬ 
дите оттуда через отдушину, подними¬ 
тесь по лестнице - и вы увидите перед 
собой огромный склад. Слева от входа 
сложены желтые ящики, а среди них - 
один белый. Выстрелите в него, и от¬ 
кроется тайник. На этом складе есть 
также кнопка, включив которую, вы 
сможете попасть на этаж ниже. 

Отсюда на лифте спуститесь в подвал и 
нажмите кнопку в освещенной комна¬ 
те наверху. Поднимитесь на подъемни¬ 


ке и идите в дверь. За ней вас ждет чет¬ 
вертый (последний) предохранитель. 
Зайдите на очередной склад. Вам надо 
подняться по лестнице на ящики и на¬ 
жать там кнопку. Откроется дверь - 
идите туда. Поднимитесь на лифте и 
идите по коридорам и лестницам все 
прямо и прямо, пока не окажетесь в 
комнате с электрокаром. Снова подни¬ 
митесь на лифте и зайдите в дверь. 
Идите к двери с надписью Ашшо 
Рероі. 

Уровень — Лтто І)ероі 

Поднявшись по пандусу и пройдя в 
дверь, идите прямо. В комнате вставьте 
в контактное устройство (за красивой 
дверцей) один из предохранителей и 
поднимитесь на лифте. Теперь спусти¬ 
тесь по пандусу к двери, пройдите в 


нее, и вы попадете в следующий уро- 

Уровень — УѴагеНоихе 

Вы в помещении, где выключен свет. 
Попробуйте осветить путь собствен¬ 
ным нимбом, ну, а если вы не ангел - 
идите направо, придерживаясь слегка 
освещенной части коридора. Воткнув 
еще один предохранитель в контактное 
устройство, садитесь в лифт. 

На втором этаже пройдите по мосту к 
двери, за которой находится большое 
помещение с транспортером. Пройди¬ 
те по освещенному коридору до лифта 
и спуститесь в подвал, где надо вста¬ 
вить следующий предохранитель. 
Поднимитесь снова в помещение с 
транспортером и по нему переберитесь 
на противоположную сторону. Повер- 































ЮМЕ II 


ните направо. Включите две кнопки, 
расположенные друг напротив друга, и 
идите к двери. Вас поднимет к ней не¬ 
большой лифт. Пройдите сквозную 
комнату - и вы окажетесь в мрачном 
зале с работающим наклонным транс¬ 
портером. У вас остался последний 
энергетический предохранитель, кото¬ 
рый вставляется в контактное устрой¬ 
ство, находящееся внизу. 

Поднимитесь обратно и перепрыгните 
к наклонному транспортеру. Прокати¬ 
тесь на нем наверх и нажмите там 
кнопку, включающую подъемный кран 
с ящиком в «лапах». Посмотрите, как 
он поставит ящик у двери, и теперь вы¬ 
стрелите в этот ящик. Проход открыт. 
Пройдя пару дверей подряд, вы окаже¬ 
тесь у кнопки. Нажмите се и спуститесь 
по спиральной лестнице. Там пройдите 
через дверь и в небольшом складском 
помещении отыщите компьютер, на 
клавиатуру которого вам надо нажать. 
Идите к выходу со склада и, не доходя 
до двери, поверните в проход направо. 
Потом - сразу налево и до конца. Там 
кнопка, включающая движущиеся 
платформы. Напротив кнопки, на сте¬ 
не, есть вентиляционная решетка. За¬ 
прокиньте голову повыше - и вы уви¬ 
дите сенсор, открывающий се. Выстре¬ 
лите в него и поднимитесь по лесенке в 
секретную комнату. 

Теперь, используя платформы, пере¬ 
правьтесь на противоположную сторо¬ 
ну, пройдите в дверь и нажмите по¬ 
следнюю кнопку. Заходите в открыв¬ 
шуюся дверь и идите прямо к кнопке с 


надписью ЕХІТ (ура, свершилось!). 
Нажмите на нее и прыгайте на транс¬ 
портер с ящиками. 

Третий этап - ^іі 

Уровень - Маіп Саге 

Цель этого уровня - гигантская дверь, 
находящаяся на улице. Вы можете до¬ 
браться до нее разными путями. А еще 
лучше скомбинировать эти два спосо¬ 
ба, чтобы открыть все секреты и до¬ 
быть побольше оружия. 

Первый способ. Выйдите на улицу и 
идите все время прямо, пока не приде¬ 
те к двери с надписью ОС. Войдя в по¬ 
мещение, прямо перед собой вы увиди¬ 
те кнопку, нажав на которую, можно 
отрыть тайник в стене справа. Чтобы 
добраться до него, заберитесь на сту¬ 
пеньки, потом на приборы и прыгайте. 

Когда вы пройдете через 
сканирующее устройст¬ 
во. впереди, в помеще¬ 
нии. включится охранная 
лазерная система. Чтобы 
не поджариться в лучах 
лазера, постарайтесь пе¬ 
репрыгнуть их, используя 
появившиеся из пола ост¬ 
ровки. Отключить лазеры 
можно кнопкой, которая 
находится справа от лест¬ 
ницы. Идите дальше, по¬ 
ка не выйдете на улицу. В 
левом дальнем углу есть 
вход в помещение с лиф¬ 


том. Поднимитесь наверх и нажмите 
кнопку в полу. Большая дверь откроет¬ 
ся, и вы сможете пройти в следующий 

Второй способ. Начав уровень, выйди¬ 
те на улицу и прыгайте вниз, в воду. 
Поплавайте немного под мостом, что¬ 
бы отыскать секретную комнату с ору¬ 
жием. Теперь найдите туннель в стене 
и плывите по нему до развилки. Повер¬ 
ните налево в канализационную трубу 
зеленого цвета, после чего окажетесь в 
отстойнике. Чтобы продолжить свое 
приятное путешествие по канализа¬ 
ции. вам придется вылезть из зеленой 
жижи и через решетку в стене расстре¬ 
лять мерцающий красноватым светом 
энергетический проводник. Прыгните 
в воду и плывите в соседнее помещение 
между лопастями остановившейся тур¬ 
бины. Оказавшись на поверхности жи- 
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Уровень - Зесигііу 
Сотріех 

Сначала идите вперед в 
здание. На втором этаже 
возьмите красный ключ. 
Здесь вам пока делать 
больше нечего, так что 
вернитесь на предыду¬ 
щий эпизод. 


крышке, закрывающей проход, и про¬ 
должите свое восхождение. В верхнем 
помещении вы наткнетесь на лифт, ко¬ 
торый отвезет вас к кнопке, открываю¬ 
щей большую дверь. 

Уровень - Оеіепііоп Сепіег 

Спустившись на лифте, идите в любом 
направлении на улицу. Там вы увидите 
здоровую дверь (не стучитесь в нее - 
она открывается специальным элек¬ 
тронным ключом-микросхемой). 
Спуститесь по лестнице и возьмите в 
помешении синий ключ-микросхему. 
Откройте дверь. Вы попадете в неболь¬ 
шое помещение, все пути из которого 
ведут на улицу, где здания отделаны се¬ 
рым камнем (кстати, хорошенько за¬ 
помните это место: вам не раз придется 
сюда возвращаться). 


Уровень - Оеіепііоп Сепіег 

Вернитесь на улицу, где здания из се¬ 
рого камня, и зайдите в противополож¬ 
ную дверь. Пройдите по коридору на¬ 
лево - вы попадете в комнату с огром¬ 
ной решеткой в полу. Зайдите в дверь, 
и вы окажетесь у развилки. Если вы 
пойдете налево, то сможете неплохо 
экипироваться и подзаправиться ору¬ 
жием. Идите прямо - дойдете до лиф¬ 
та. Поднимитесь на нем и нажмите на 
клавиатуру компьютера. Теперь воз¬ 
вращайтесь в эпизод Зесигііу Сотріех. 

Уровень — Зесигііу Сотріех 

Идите направо в пещеру в скале. По 
пути нажмите на пульт управления 
мостом через лаву. Спуститесь в подзе¬ 
мелье и зайдите в дверь. 



Перед вами три двери. Для начала иди¬ 
те в левую. Держитесь правее - и вы 
увидите значок Оиаке за лазерными ог¬ 
раждениями. Чтобы их убрать, нажми¬ 
те кнопку в помещении справа. Собе¬ 
рите там все, что сможете, и идите в зал 
с тюремными камерами. Откройте ка¬ 
меры и убейте замученных солдат-од- 
нополчан - они вас об этом сами про¬ 
сят. От их трупов останутся патроны. 


Уровень - ТНе Топиге СкатЬег 

Идите прямо, пока нс попадете в поме¬ 
щение с кнопкой в полу. Сразу за ней - 
лифт. Вы можете сразу спуститься на 
лифте или же сходить к тайнику, кото¬ 
рый находится на улице справа, в за¬ 
кутке. Внизу - два коридора Чтобы не 
запутаться, встаньте спиной к кнопке 
лифта и идите в тот коридор, который 
будет справа. 

Вам нужно спуститься 
сначала по одной лестни¬ 
це вниз, а потом по дру¬ 
гой (она находится сразу 
за поворотом направо, не 
пропустите ее). Теперь 
зайдите в дверь справа, и 
вы попадете в тюремный 
отсек. Идите вдоль камер 
до конца и поднимитесь 
на лифте. Для того чтобы 
достать СП-диск (играет 
роль ключа), нажмите на 
кнопку справа. 

Идите в проход налево, 
никуда не прыгая и не па¬ 



дая. При этом вам на пути должна 
встретиться всего одна дверь. Вторую 
же вы откроете СБ-диском. Попав в 
помещение с камерами пыток, прыг¬ 
ните вниз. В двух крайних камерах есть 
отверстия в полу, вам нужно прыгнуть 
в одно из них. 

Через диафрагму-водозаборник залезь¬ 
те в канализацию и плывите по трубе 
до помещения с крестом-автоматом, 
предназначенным для пыток. Нажмите 
на пульт управления, возьмите ключ 
слева от креста и идите в дверь. Перед 
вами компьютер с клавиатурой. На¬ 
жмите на нес и идите в дверь, находя¬ 
щуюся справа. Пройдите мимо одной 
двери и войдите во вторую. Идите пря¬ 
мо на следующий уровень. 

Уровень — Зесигііу Сотріех 

Идите по дорожке, никуда нс прыгайте 
и нс отвлекайтесь на посторонние две¬ 
ри и проходы, пока не окажетесь на 
улице. Вы должны зайти в дверь, рядом 
с которой валяется упавшая космичес¬ 
кая шлюпка. 

Уровень - СиаЫ Ноте 

Идите мимо камер до конца помеще¬ 
ния и поднимитесь на лифте на второй 
этаж. Идите в коридор. Напротив лест¬ 
ницы есть проход в секретную комна¬ 
ту, который откроется только после то¬ 
го, как вы взорвете бочки. Теперь спус¬ 
кайтесь по спиральной лестнице и вы- 

Если вы хотите поживиться кое-каким 
оружием, то прыгните в воду. Там вы 
увидите два прохода. Один из них при¬ 
ведет вас к двери с выломанным низом. 
Ползите туда - гам секретная комната. 
Второй проход выведет вас наверх, ту¬ 
да, откуда вы пришли. 

Если вам нс нужны никакие тайники, 
идите в дверь прямо. Спуститесь по 
первой лестнице и сразу поверните на¬ 
лево, пройдите еще две лестницы и из 
помещения, в котором вы окажетесь, 
снова поверните налево в проход и спу¬ 
ститесь по лестнице. Идите по дорожке 
на улицу. Поднимитесь по лесенке на 
возвышение и в стене под окном на¬ 
жмите кнопку. Откроется дверь - иди¬ 
те туда и на втором этаже возьмите 
ключ-пирамиду. Теперь ваша задача - 
возвратиться обратно из этого уровня. 

Уровень — Зесигііу Сотріех 

Вернитесь на этот эпизод к тому месту, 
где на улице три прохода - две двери и 
пещера, а также большая арка. Для это- 

жит космическая шлюпка, идите в про¬ 
ход прямо. Дойдите до конца, откройте 
дверь и вы попадете туда, куда нужно. 
Идите налево в огромную каменную 
арку. Спуститесь вниз и выходите на 
улицу к большой каменной пирамиде. 
Вставьте ключ и спускайтесь на лифте. 
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В помещении найдите еще один лифт и 
зайдите в него. 

Уровень — СгШ СопггоІ 

Теперь вам предстоит узнать, что такое 
настоящая охранная лазерная система. 
Идите вперед по лестнице в дверь. Лю¬ 
бая дорога приведет вас в зал с синими 
лазерами. Пройдите его до конца и 
поднимитесь на лифте. 

Уничтожьте всех, кто попадется вам на 
этом этаже, тогда откроются двери в 
центральное помещение, где на трак¬ 
торе разъезжает босс. Убейте его и 
спрыгните в отверстие в полу, которое 
после него останется. Спуститесь в 
подземелье, где стоит главный прогон¬ 
ный реактор. Поднимитесь на лифте, 
нажмите кнопку и стрельните по голу¬ 
бому кристаллу разок-другой (не попа¬ 
дите под воздействие его лучей). Когда 
все рванет, идите в дверь прямо к стол¬ 
бу с надписью ЕХІТ. 

Четвертый этап - Міпе 

Уровень - Міпе Епігапсе 

Выйдя из этого помещения, идите ми¬ 
мо большой двери дальше, в проход. 
Когда дойдете до моста над лавой, 
встаньте у красных автоматов слева от 
входа и посмотрите вперед и вниз -вы 
увидите металлический выступ. 
Спрыгните на него. В помещении оты¬ 
щите лестницу и поднимитесь по ней. 
Войдите в дверь - вы очутились в про¬ 
сторном помещении. Ни в коем случае 
не прыгайте вниз, а идите налево в 
проход (на улицу). Обойдите полукруг¬ 
лую стену слева и спуститесь по лест¬ 
нице вниз. Пройдя сквозь две двери, 
вы попадете в следующий эпизод. 
Кстати, под водой можно найти кое- 
что нужное. 

Уровень - ІІррег Міпех 

Идите в туннель слева, и он приведет 
вас к камнедробилке. Справа, в ма¬ 
ленькой пещерке, вы найдете почти не 
использованную базуку. Теперь подни¬ 
майтесь на лифте. 

Перед вами большая яма. В ней лежит 
кой-какое вооружение. Если вы хотите 


взять его, прыгайте в яму, а затем - в 
отверстие над камнедробилкой, при¬ 
чем делать это надо, прижимаясь к ее 
краю, наиболее удаленному от середи¬ 
ны этой дыры (и все время держите Ф). 
В крайнем случае, если вы все-таки 
умудрились попасть под дробилку, но 
вам удалось остаться живым, то под 
мостиком-дорожкой найдете аптечки. 
От ямы идите коридорами, пока не по¬ 
падете на улицу. Вам нужно направо в 
пещеру. Придется попотеть, уворачи¬ 
ваясь от огнедышащих пушечек, пока 
нс вырубите их простым нажатием на 
кнопочку в полу, на противоположной 
стороне. Идите по коридорам, пока не 
попадете в большое помещение, похо¬ 
жее на кратер вулкана. Никуда нс сво¬ 
рачивая, спуститесь вниз, перейдите 
мост и в комнате включите гидравли¬ 
ческую систему. Теперь возвращайтесь 
к началу моста, поднимитесь по панду¬ 
су и поверните в проход налево. На¬ 
жмите кнопку в полу - выдвинется 
мост. Перейдите его и поверните на¬ 
право. Коридоры выведут вас на улицу 
к выходу из пещеры. 

Теперь спуститесь вниз по лестнице и 
зайдите в проход справа. Спуститесь на 
лифте - и вы окажетесь у двери на... 

Уровень - ВогеНоІе 

Перед вами - два прохода. Левый ведет 
к большой П-образной платформе- 
лифту. Вы же пока идите прямо по ко¬ 
ридорам. Спустившись подлинной ле¬ 
стнице, вы попадете в помещение с 
шестиугольным отверстием в полу. 
Зайдите за лестницу, взорвите бочки - 
и вы найдете тайник. Продолжайте 
свой путь по коридорам, пока не дой¬ 
дете до комнаты со вращающимся ме¬ 
ханизмом. Включите две кнопки, что¬ 
бы механизм заработал, и возвращай¬ 
тесь в начало эпизода. 

Зайдите на П-образную платформу и 
спуститесь на один ярус вниз. Идите в 
проход. 

Уровень - ОгіПіпц Агеа 

Идите по коридорам до самого конца. 
В последней комнате вы увидите ры¬ 


чаг. Включите его и возвращайтесь к 
П-образной платформе. 

Спуститесь еще на один ярус вниз и 
идите в продолжение эпизода ОгіІІіп^ 
Агеа. Чтобы открыть проход в подземе¬ 
лье, разнесите два красных энергетиче¬ 
ских проводника по бокам. Спуститесь 
вниз. Пройдите до первого поворота 
туннеля. На повороте выстрелите в 
трещину в правой стене, чтобы попасть 
в тайник. Идите дальше по ходу тунне¬ 
ля до конца. Там вы увидите лазерный 
бур. Включите его и прыгните в проре¬ 
занную им дыру. 

Уровень — Ілмег Міпех 

Красиво, не правда ли?! Нажмите ры¬ 
чаг на той стороне и поднимитесь на 
какой-нибудь платформе вверх. Сразу 
спрыгивайте на пол. 

Теперь идите в правый проход (тот, ко¬ 
торый уже), все время придерживаясь 
левой стены. Дойдя до конца, спрыг¬ 
ните вниз на железную платформу, 
торчащую из стены. Идите по металли¬ 
ческому коридору до рычага. Нажав на 
него, посмотрите, что вы сделали с бед¬ 
ным монстром внизу! 

Прыгайте туда и включите лазерную 
пушку. Когда она пробьет отверстие в 
стене, идите туда. Справа вы увидите 
оружие, но как только вы возьмете его, 
на вас, проломив скалу, набросится 
бульдозер с шипастым ковшом. Попы¬ 
тайтесь на бегу прижаться к праіюй 
стене так, чтобы заскочить в проход. 
Идя по мостику, не упадите! В конце 
коридора будет лифт, который доста¬ 
вит вас ко входу в другой эпизод. 

Уровень - 1)пЧі,щЛгеи 

Идите по мосту, а затем по коридору до 
конца. Там вас ждет грузовой лифт, ко¬ 
торый увезет вас с этого уровня. 

Пятый этап - Расіогу 

Уровень — Яесеіѵіпд Сепіег 

Выйдя из первого помещения, повер¬ 
ните налево. В закутке вы увидите 
кнопку - нажмите на нее и прыгните в 
открывшийся колодец. По красной 
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трубе вы попадете в зал, заполненный 
лавой. Спрыгните на площадку внизу и 
нажмите кнопку. В вашу сторону опус¬ 
тится мост, по которому вы радостно 
перебежите на другую сторону и вклю¬ 
чите механизм, открывающий заслон¬ 
ку внизу, чтобы спустить лаву из бас- 

Спуститесь вниз и нажмите кнопку. 
Далее - обратно на лестницу, в правый 
коридор, который и приведет вас ко 
входу во вторую красную трубу (нужно 
будет прыгать). Поднявшись по лест¬ 
нице, идите в коридор и нажмите там 
кнопку. Вернитесь к выходу из трубы. 
Теперь в этом помещении заработали 

Поднимитесь на лифте и спрыгните на 
другую сторону (советую ехать на сред¬ 
нем). Поверните налево и идите в 
дверь. Пройдите мост и откройте 
дверь, нажав кнопку. Лазеры по бокам 
выключились, и внизу под мостом вы 
можете найти тайник Вернитесь к на¬ 
чалу эпизода. Вы увидите там дверь, в 
которую еще не ходили - вам туда. 
Рядом со взорванным мостом находит¬ 
ся решетка, между прутьями которой 
вам и надо проскользнуть. Оттуда под¬ 
нимитесь на лифте и идите направо в 
дверь. 

Уровень — Ргосешпц РІапі 

Это один из самых кровавых эпизодов 
игры: здесь производится уничтожение 
людей с целью дальнейшей их перера¬ 
ботки в роботов-монстров. 
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Поднимитесь по винтообразной лест¬ 
нице и нажмите на кнопку. Спустив¬ 
шись, идите в проход, где отключились 
закрывающие лазеры. 

Поднимитесь на кровавом лифте 
вверх, но нс на самый верх - сойдите 
на полпути. По мостику подойдите к 
двери, за вами находятся две кнопки, 
открывающие ее. 

Если у вас много жизни и вы хотите 
зайти в секретную комнату, то. войдя в 
дверь, спрыгните налево в лаву, а по¬ 
том быстро вылезайте на берег. 

В этом помещении вы увидите две тру¬ 
бы, из которых сыплются человеческие 
останки. Ваша задача - отключить 
первый из механизмов убийства, и чем 
быстрее - тем лучше. Но имейте в ви¬ 
ду, что каждый раз после нажатия 
кнопки одного из адских механизмов 
пол будет вибрировать, так что вам луч¬ 
ше в этот момент отойти подальше от 
ванн с красноватой жидкостью (кисло¬ 
той), а то. потеряв устойчивость, за¬ 
просто можете туда спикировать. 

Слева от вас дверь, за которой находит¬ 
ся первая камера этой глобальной мя¬ 
сорубки. Чтобы ее отключить, вам надо 
спуститься вниз и повернуть налево. В 
центральном сооружении есть дверь, за 
которой кнопка-выключатель. Теперь 
поднимитесь обратно и идите не в ту 
дверь, из которой пришли, а в ту, кото¬ 
рая левее. 

Пройдя коридор, вы окажетесь в зале, 
где ползет лента транспортера. Вы 
должны переправиться на правую сто¬ 
рону, чтобы отключить кнопку. 

Тут же находится лифт, который под¬ 
нимет вас на другой этаж. Зайдите в 
дверь. Справа вы увидите проход и ря¬ 
дом - лифт. Поднимитесь к кнопке и 
отключите конвейер с головами. Те¬ 
перь идите в проход (в любую дверь), 
опять нажмите кнопку выключения. 
Напротив кнопки проход - идите туда 
и поднимитесь на лифте. 

Поверните направо (по пути обратите 
внимание на кислотную ванну слева, 
вам еще придется сюда возвратиться), 
зайдите в дверь и отключите камеру из¬ 


бавления от смертников. Возвращай¬ 
тесь к кислотной ванне и по мостику 
перейдите на другую сторону. 

Коридор приведет вас к очередной ка¬ 
мере переработки. Нажмите кнопку и 
идите в следующий коридор. Спустив¬ 
шись на лифте, а потом пройдя через 
дверь, идите направо (на этом эпизоде 
вам уже нечего делать). 

Уровень - Кесеіѵіпц Сепіег 
В первом проеме вы увидите комнату с 
лазерами внизу (на случай, если вы 
упадете), и перемещающимися поверху 
столбами-площадочками. Перебери¬ 
тесь с их помощью на противополож¬ 
ную сторону. Теперь - через дверь на 
большую спиральную лестницу. Спус¬ 
кайтесь и идите до конца. Во втором 
красном приборе от конца есть сенсор, 
стрельнув по которому, можно открыть 
секретную комнату. Чтобы попасть в 
нее, вернитесь немного назад - вы уви¬ 
дите ее за первым поворотом, справа. 
Далее - ЕХІТ ждет! 

Шестой этап - Роѵѵег 

Уровень - Ротг РІапі 

Да. уж, таких вентиляционных труб, 
ежесекундно выбрасывающих в атмо¬ 
сферу этой планеты тонны радиоак¬ 
тивной пыли, вы никогда в жизни еще 
не видели. На этом уровне ваша конеч¬ 
ная задача - грохнуть их реактор. 
Полюбовавшись на красивое зрелище, 
прыгните вниз и возьмите красную 
электронную карточку. Теперь вам 
нужно быстро обежать стену, чтобы 
попасть к лестнице (находится прямо 
напротив того места, где лежала кар- 

Идите в огромный зал. Справа красная 
дверь, слева, в углу, стоит несколько 
бочек, взорвав которые, вы откроете 
проход в секретную комнату. 

Идите в красную дверь. Пройдя кори¬ 
дор, вы попадете на улицу. Прыгните в 
трубу, из которой временами идет 
огонь, отыщите лифт, поднимитесь и 














РАКЕ II 


Уровень - ТИе Кеасіог 

Перед вами развилка. Сначала шагайте 
в левый коридор и в красную дверь. 
Пройдясь по коридорам, вы спуститесь 
вниз, где за решеткой увидите 
СР-диск. Чтобы его взять, надо умерт¬ 
вить всех, кто вам встретится. Теперь 
возвращайтесь обратно к развилке и 
идите в другой проход. 

Здесь тоже есть дверь. Пройдите через 
лазеры, поднимитесь на лифте и, прой¬ 
дя немного по мостам, сядьте в лифт, 
который отвезет вас вниз. 

Теперь идите налево в проход. Вы вы¬ 
шли к реактору. Нет-нет, не надо по 
нему стрелять, ваши действия не при¬ 
ведут ни к чему хорошему! И не пытай¬ 
тесь поплавать в водичке под ним, это 
может отрицательно подействовать на 
ваше здоровье: во-первых, потому, что 
она применяется только для охлажде¬ 
ния реактора, а следовательно, это - 
кипяток (но иногда, в охлаждающих 
помещениях, она бывает холодной); 
во-вторых, эта вода после реактора, 
значит - радиоактивная. Лучше просто 
идите в низенький туннель слева от 
двери, из которой вышли, а потом и в... 

Уровень — Сооііпц Расііііу 
Прыгайте в трубу. Выйдя на улицу, на¬ 
жмите кнопку слева и спуститесь в 
подземелье. Нырните в воду. Когда бу¬ 
дете плыть, глядите по сторонам. С 
правой стороны вы увидите лестницу, 
которая ведет вниз к секретной комна¬ 
те. После того как, собрав оружие, под¬ 
ниметесь обратно, вы приплывете в по¬ 
мещение, заполненное водой. 
Поднимитесь на лифте и по коридорам 
пройдите в отделение с огромным па¬ 
ровым поршнем. Откройте вентиль, за¬ 
прыгните на поршень, вылезьте нару¬ 
жу и в комнате нажмите кнопку. 
Теперь, поднявшись с помощью ма¬ 
леньких работающих плунжеров на са¬ 
мый верх, идите коридорами к лифту. 
Он привезет вас на улицу. 

Прыгните в канаву с быстрым течени¬ 
ем, которое принесет вас в комнату. 
Найдите ступеньки и спуститесь в под¬ 


вал. где находится дверь на уровень ТЬе 
Кеасіог. 

Уровень — ТИе Кеасіог 

Пройдя по трубе, идите к реактору (как 

но войти в открытую дверь с желтым 
обрамлением. Идите до тех пор, пока 
не окажетесь в помещении с красной 
дверью справа и проходом впереди. 
Вам - в проход. Выйдя на улицу, 
спрыгните вниз и идите в проход до ко¬ 
лодца с решеткой и зеленой жижей 
внизу. Прыгните в колодец. 

Уровень — Тохіс іУахіе Питр 
Идите вперед по коридору, пропитан¬ 
ному ядовитыми газами, пока нс вый¬ 
дете на «свежий» воздух. Поднимитесь 
на лифте и идите в дверь. Зайдя, обра¬ 
тите внимание на решетку в стене сле¬ 
ва. Если вы грохнете жеищину-киборга 
на втором этаже или самого крутого 
робота (на вашем уровне сложности), 
то эта решетка откроется. 

Поднимитесь на лифте на третий этаж. 
Идите на улицу по коридору. Выйдя к 
лабиринту коридоров под открытым 
небом, идите в первый слева и нажми¬ 
те там кнопку (за решеткой слева). На¬ 
против, в полу, откроются двойные 
двери огромного люка. Как всегда, 
прыгните туда и идите по туннелю на 
новый уровень. 

Уровень - Ритріпц Зіаііоп 1 

По любому коридору отправляйтесь к 
лифту. Он привезет вас в помещение, 
из которого вы попадете в зал со мно¬ 
жеством больших труб. Посмотрите на 
трубы прямо от входа. В одной из них 
трещина. Если вы выстрелите в нее. то 
можете отправляться на экскурсию по 
секретным комнатам, а вернетесь (не¬ 
много поплутав) в те же помещения. 
Из зала с трубами идите дальше в поме¬ 
щение с двумя большими насосами. 
Нажмите на кнопку, чтобы включить 
насосную станцию, и идите в дверь. 

Уровень - Ритріпц Зіагіоп 2 

Идите по дороге до самого конца. По 
пути обратите внимание на дверь слева 


(рядом с ней синяя точка) - вам при¬ 
дется к ней вернуться. В помещении с 
насосом включите кнопку на стене и 
взорвите все бочки. Под ними будет от¬ 
верстие в полу, куда вы и должны 
прыгнуть. 

Спрыгните со скалы. Если вы выстре¬ 
лите в нее, то откроется проход к тай¬ 
нику. Встаньте к скале спиной и идите 
налево. Поднявшись на лифте, возьми¬ 
те в комнате синюю электронную кар¬ 
точку. Если же потом вы пойдете на¬ 
право, то найдете там много ценных 

Возвращайтесь к двери с синей точкой. 
Перед вами лужа с ядовитой зеленой 
жижей, которую вы должны переплыть 
(когда будете плыть, нырните - внизу 
тайник). Чтобы взять защитный кос¬ 
тюм. сходите направо. Костюм лежит в 
небольшом проходе под лестницей. 
Возвращайтесь к первой луже и идите в 
дверь. 

Уровень - Тохіс ІУахіе Питр 

Дойдите до места, где вас от входа бу¬ 
дет отделять бассейн с кислотой. Слева 
есть кнопка, включающая моет. Прой¬ 
дя два препятствия на дороге, после ко¬ 
ридорчика. посмотрите направо: вам 
дают защитный костюм, чтобы вы мог¬ 
ли сплавать в кислоту и поискать там 
что-нибудь стоящее. Если же вам ниче¬ 
го не нужно, то перепрыгните заграж¬ 
дение и идите в первый поворот нале¬ 
во. Затем по мосту к двери - и все! 

Уровень - ТИе Кеасіог 

Быстрее бегите к реактору: если он сей¬ 
час рванет, то не видеть вам нового 
уровня как своих ушей! Рядом с ним 
лифт, который привезет вас на следую¬ 
щий уровень (если путь к нему еще не 
проломлен, то немного подождите - 
все вам будет). 

Седьмой этап - Від Сип 

Уровень - Вір Сип 

Ни в коем случае не ходите налево, в 
шахту лифта - убьет! Лучше - прямо в 
тихое место: в зал с боевым лазером. 
Им управляют через спутник, на кото- 
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ри к лифту. Поднимайтесь на третий 

Вы увидите слева большую колонну, 
заполненную водой. Обойдите ее по 
коридору с другой стороны и нажмите 
кнопку в полу. Сзади откроется светя¬ 
щийся экран - расстреляйте его. 
Вскоре потухнет свет. На ощупь про¬ 
двигайтесь к двери справа (вы прохо¬ 
дили мимо нее, когда шли по коридору 
к колонне) и шагайте по коридорам, 
пока в левой стене не увидите светя¬ 
щийся проход. 

Вы выйдете в большой зал, где наверху 
висит зеркало. Убив монстра, посмот¬ 
рите на потолок. Вы увидите четыре 
кнопки, нажав на которые, можно от- 


живым из опасной ситуации, и 
наша космическая шлюпка не 
затерялась в космосе и достави¬ 
ла бравого солдата (то бишь 
вас) по адресу. 

Для начала топайте в дверь, а 
там посмотрим. Если вы всей 
душой жаждете испортить врагу 
настроение, то на секретном 
уровне вы сможете вывести из 
строя то самое параболическое 
зеркало на космическом спуг- 

дете, если прыгнете с моста 
вниз (там же вы найдете кучу 
секретных комнат): вначале 
спуститесь под воду и поищите 
там работающую турбину. 
Справа от нес вы найдете энер¬ 
гетический проводник, кото¬ 
рый надо разбить. Далее плы¬ 
вите на поверхность и, выйдя 
на металлический берег, прыг¬ 
ните опять, но уже в колодец с 
водой. Проплывите по тунне¬ 
лю, и окажетесь между скала¬ 
ми, рядом с лестницей и входом 
в одну из стен. Там находите те¬ 
лепортатор и... 

Уровень - Сотт ЧаіеІІііе 
(секретный) 

Вы на спутнике. Естественно, 
чтобы вас не вынесло в откры¬ 
тый космос, надо бы вам за¬ 
крыть впускные ворота шлюза, 
в котором стоите. Для этого на¬ 
жмите на клавиатуру компью¬ 
тера. 

Поднимитесь на лифте и идите 
по второму этажу. Вам придется 
долго идти по коридорам, мимо 
большого прохода, закрытого 
защитным полем, черездве две¬ 


Уровень - Ошег Напраг 

Выйдя из телепортатора, сно¬ 
ва нырните в воду и по трубе 
доберитесь до другого берега. 
Идите в дверь и поднимитесь 
на второй этаж. Пройдите на 
улицу и нажмите кнопку в по¬ 
лу справа от входа. Идите че¬ 
рез мост в следующее здание. 
В единственной комнате вы 
увидите кнопку, нажимать ко¬ 
торую можно, только держа в 
руках голову командира тан¬ 
ков (Сотташіег Неаб). Чтобы 
ее добыть, идите в дверь слева. 


Уровень - Ке.чеагс/і ЬаЬ 

Чтобы открыть дверь, вам на¬ 
до включить компьютер, уста¬ 
новленный справа. После 
идите по коридору, пока не 
прилете к ра шпаке в виде бук¬ 
вы Т. Чтобы завладеть синим 
электронным ключом, идите в 
левую дверь, по дороге вклю¬ 
чая компьютеры и смотря, что 
получилось. 

Теперь возвратитесь обратно к 
развилке, идите в другую 
дверь и спуститесь на лифте 
вниз. Выходите и, пройдя ко¬ 
ридор, поверните в первый 
проход налево. Там выключи¬ 
те компьютер, выйдите оттуда 
и, не заходя в противополож¬ 
ную дверь красного цвета (ко¬ 
торую вам обязательно надо 
запомнить), идите дальше по 
коридору. 

В левой стене (относительно 
прозрачного моста) нажмите 
две кнопки и возвращайтесь 
назад, к красной двери. За ней 
вас ждет лифт, который при¬ 
везет вас к голове командира 

Как ни трудно было ему рас¬ 
ставаться со своей головой, 
она все-таки ваша, и теперь у 
вас проблема: отнести ее по 

предыдущий эпизод. 


Восьмой этап - 
Напдаг 


Уровень - Ошег Нап&аг 
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Уровень - Оиіег Напраг 

Нажмите на кнопку и идите в дверь, у 
которой выключилось защитное поле. 

Уровень - Іппег Ншщаг 

Спуститесь вниз по лестнице. Найдите 
широкую дверь и пройдите через шлю¬ 
зовую камеру в помещение с вращаю¬ 
щейся турбиной. Прыгните на турбину 
так, чтобы вас выдуло вверх потоком 
воздуха. В этой комнате выключите 
турбину, нажав на клавиатуру компью¬ 
тера. Теперь прыгните вниз, в эту са¬ 
мую турбину. Оттуда пройдите в ком¬ 
нату с кнопкой и, нажав се, прыгните 
вниз, в воду. Смотрите, чтобы вас не 
смолотило лопастями. 

Выйдя из воды, идите в проход. Вы по¬ 
падете в помещение с огромными пла¬ 
вающими тумбами. С помощью первой 
и второй вы доберетесь до первой 
кнопки, а с помощью второй и треть¬ 
ей - до второй. Теперь ваша задача по¬ 
пасть на лифт, спускающийся с потол¬ 
ка. Воспользуйтесь третьей тумбой и 
мостиками справа. 

Пройдя по коридору, спрыгните вниз 
но огромным зубчатым колесам. Добе¬ 
ритесь до лесенки, поднимитесь по ней 
и идите в проход. По коридору вы при¬ 
дете к большому круглому помеще¬ 
нию, заполненному водой. Спрыгните 
вниз и нажмите в полу кнопку выдви¬ 
жения моста. Зайдите в проход, на¬ 
жмите там кнопку и по выдвинувшейся 
лестнице вернитесь на второй этаж. 
Перейдите по мосту на противополож¬ 
ную сторону, поверните налево и под¬ 
нимитесь вверх на скоростном лифте. 
Из комнаты с рычагом открывается ве¬ 
ликолепный вид на шахту. Нажмите на 
рычаг до упора - включатся закрываю¬ 
щие створки шахты. Теперь идите в 


Уровень - Імипск Соттапй 

Сразу идите в дверь справа. Вы дойдете 
до зала с огромным цилиндром в цент¬ 
ре. заполненным водой. Идите в лю¬ 
бую дверь - эти помещения одинаковы 
и сообщаются между собой через вто¬ 
рой этаж. Поднимитесь на лифте, и вы 


увидите перед собой вентиль. Крутани¬ 
те его. Теперь идите по любой дорожке 
прямо, через зал с центральным насо¬ 
сом, и в таком же помещении крутани¬ 
те второй вентиль. 

Вернитесь в зал с центральным насо¬ 
сом. Там есть еще две двери, в которые 
вы пока не заходили. Обратите внима¬ 
ние: с одной стороны цилиндр совер¬ 
шенно глухой, а с другой имеет два 
прозрачных окошка. Идите в дверь со 
стороны глухой стенки цилиндра. В 
этом помещении справа и слева есть 
два лифта, которые доставят вас к вен¬ 
тилям. Вы должны покрутить их. На¬ 
против входа вы увидите дверь, закры¬ 
тую защитным полем - вы вернетесь 
сюда в самом конце эпизода. 

Идите к центральному насосу и в про¬ 
тивоположную дверь. В помещении 
уничтожьте два экрана с пультами уп¬ 
равления справа и слева. Теперь идите 
к двери, которая была закрыта зашит- 

Уровень - Оихіаші л 

К цели вашего путешествия - пульту 
управления воздушной бомбежкой ве¬ 
дут две дороги: по земле и по воде. До¬ 
браться до него может даже младенец, 
так как заблудиться там невозможно. 
Поэтому возьмите пульт и идите даль¬ 
ше, пока не придете к нескольким 
зданиям. Вам нужен домик с синим ку¬ 
полом. Вставьте пульт управления воз¬ 
душной бомбежкой справа и смывай¬ 
тесь от него подальше. После налета 
идите в проход рядом с домиком с си¬ 
ним куполом. Нажмите на кнопку и 


Девятый этап - Сііу 

Уровень — Оиіег СоиПа 

На улице ваша первая задача - найти 
кнопку, открывающую ворота. Для 
этого поверните налево. Там вы увиди¬ 
те пологий скальный выступ. Идите по 
скале направо, пока не дойдете до 
кнопки в полу. Наступите на нее. Если 
вы хотите зайти в секретную комнату, 
пройдите по скале к сооружению, из 


которого вышли - кнопку хорошо вид¬ 
но сверху. Включив ее, вернитесь в это 
сооружение - там и находится тайник. 
Теперь идите в открывшиеся верти¬ 
кальные ворота. Не забывайте об опас¬ 
ности: перед воротами сделан специ¬ 
альный мост через лаву, который мо¬ 
жет открыться под вами в любую се¬ 
кунду! Пройдя дальше, в помещении 
вы увидите проходы налево и прямо. 
Идите налево, проплывите там под во¬ 
дой до самого конца. Чтобы открыть 
решетку в трубе, взорвите ее. Подни¬ 
митесь по лестнице и возьмите специ¬ 
альный аппарат с лазерным диском, 
предназначенный для сбора нужных 
данных - П;ка 5ріппег (сборщик ин¬ 
формации). Справа от окна, где хра¬ 
нился лазерный диск, в стене есть сек¬ 
ретная дверь. Стрельните по ней - и 
откроется закуток с кнопкой в полу. 
Нажав на кнопку, бегите обратно в 
большое помещение, где выдвинулся 
мост к куче оружия и патронов. Потом 
прыгайте в воду и плывите обратно. В 
конце, под водой, вы увидите два лиф¬ 
та. Поднимитесь на том, что слева от 
вас, и идите по коридору в дверь. 

Уровень — Ьокег Раіасе 

На лестнице стоят бочки. Взорвав их, 
вы откроете в стене секретную дверь. 
Идти к вашей цели вы можете двумя 
путями: через эту дверь или через нор¬ 
мальный выход из этого помещения. 
Но имейте в виду, что только нормаль¬ 
ный путь приведет вас к конечной це¬ 
ли - новому эпизоду. Так что советую 
оставить изучение секретных комнат 

Идите по дороге, пока не придете к 
двери, закрытой красным защитным 
полем. Открыть ее можно, нажав кноп¬ 
ку в комнате рядом. Пройдите немного 
вперед - и вы окажетесь около фонта¬ 
на. Из секретной комнаты тоже можно 
выйти к фонтану. Для этого, подняв¬ 
шись по второй лесенке, поверните на¬ 
право и выйдите через маленькую же¬ 
лезную дверку. Поверните налево и вы 
окажетесь около фонтана. 
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ОШЕ II 



В фонтане находится сюрприз. Достать 
его вы сможете, стрельнув по рисунку- 
роже за ним и по такой же роже сзади 

Встаньте спиной к фонтану. Вы увиди¬ 
те два коридора с красными ковровы¬ 
ми дорожками. Идите в левый, в конце 
которого окажетесь в большом поме¬ 
щении с компьютерами внизу. Идите 
по красной дорожке налево в дверь, ко¬ 
торая приведет вас к лифту и в следую¬ 
щий эпизод. 

Уровень — Ѵррег Раіасе 

Перед вами небольшая комната с кра¬ 
сивым кристаллом между двумя закры¬ 
тыми проходами. Для начала вам надо 
идти в правый. После огромной комна¬ 
ты вы попадете в коридор, где вас будут 
обстреливать четыре в ряд стоящие 
пушки. Чтобы отключить их на время, 
нужно выстрелить в сенсор вверху над 
пушками. 

Стоя на повороте, обратите внимание 
на зазор между стеной и полом. Если 
вы прыгнете туда, попадете в секрет¬ 
ную комнату. Имейте в виду - внизу 

Пройдя через маленькую дверку, вы 
окажетесь под лазерной установкой. 
Идите в дверь слева и нажмите на стол¬ 
бе кнопку. 

Теперь возвращайтесь обратно к сине¬ 
му кристаллу в начале эпизода и идите 
в левый проход. Поднимитесь на лиф¬ 
те, пройдите мимо такого же кристалла 
и сверните в первый поворот направо. 
Пройдите по коридору и сверните в ле¬ 
вый поворот. 

У лазерной установки возьмите СО- 
диск и идите назад в дверь, из которой 
только что вышли, но не по коридору, а 
в дверь прямо. Там спуститесь на лиф¬ 
те на самый нижний уровень. Выйдите 
из лифта, спуститесь по лесенке, идите 
по коридору вниз и вниз, пока не дой¬ 
дете до двери, ведущей на следующий 
уровень. 


Уровень - 
Ѵотг Раіасе 

Включите кнопку в 
маленькой комнат¬ 
ке и выходите к 
главному компью¬ 
теру. Активизируй¬ 
те сначала правый, а 

пьютеры. После 
этого нажмите на 
клавиатуру цент¬ 
рального компьюте¬ 
ра и возьмите Оаіа 
Бріппег. Теперь воз¬ 
вращаетесь на уро¬ 
вень ІІррег Раіасе. 

Уровень - Ѵррег Раіасе 

Вернитесь к тому месту, где взяли ла¬ 
зерный диск (у лазерной установки). 
Перепрыгните в небольшой проход и 
нажмите там на клавиатуру компьюте¬ 
ра. Выйдя оттуда, топайте в дверь на¬ 
право и, никуда не сворачивая, приде¬ 
те к компьютеру, который и включите. 
Рядом в помещении опустится мост че¬ 
рез лаву. Идите по нему к выходу. 

Десятый этап - Во$з 

Уровень — Іппег СИатЬег 

Идите вперед, в любую сторону, и при¬ 
дете к двери. Естественно, попробуйте 
ее открыть. Не пугайтесь - это только 
начало. Идите по коридору дальше, а в 
конце поднимитесь на лифте. Пройдя 
дверь, увидите перед собой за защит¬ 
ным полем лифт. Чтобы снять защиту, 
нажмите две кнопки, которые находят¬ 
ся в проходах справа и слева от лифта. 
Поднявшись на лифте, вы увидите че¬ 
тыре кнопки: две на полу и две в стене. 
Начните с тех, что нажимаются нога¬ 
ми. Нажав на все кнопки, поднимитесь 
на постамент телепортатора. В созна¬ 
ние придете уже в космосе. 

Уровень - ПпаІ $Ноѵѵ<іонп 

Идите по любому коридору до лифта. 
Наверху, в зале, вы встретите огромно¬ 


го монстра на козлиных ногах. Но не 
радуйтесь, это не Макрон, а его робот- 
манипулятор (сам же Макрон, немного 
поменьше и не такой крутой, сидит у 
робота за спиной). 

Сначала вам придется разрушить робо¬ 
та. Бить его лучше чем-нибудь типа ба¬ 
зуки. А Макрона - тем, что хорошо мо¬ 
жет оглушить (двустволка, гиперблас¬ 
тер, базука и т. д.). 

Имейте в виду, что в этом огромном за¬ 
ле имеется подпольный склад с патро¬ 
нами и оружием (в полу есть кнопки и 
двери: нажав кнопку, бегите к двери с 
противоположной стороны). Там же 
есть секретная фотогалерея: напротив 
кнопки, в коридорчике, вы найдете 
трещину в стене. Из галереи вы можете 
попасть к бассейну с приколом... 

Чтобы наконец возвратиться домой, на 
Землю, вернитесь к началу этого эпи¬ 
зода, отыщите открытую спасательную 
шлюпку - и вперед! 

Роман Облизан и Еѵіі іаицН. 


Коды, пароли, секреты 


| Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» | 
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Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 


Рейтинг 


Ітрге5$іоп5 

Зіегга 

декабрь 1997 г. 
пошаговая стратегия + 
+ сражения в реаль¬ 
ном времени 

★★★★★★★★☆☆ 


Оря система - Ѵ/іікіоѵѵх 95. 

Процессор - Рстіиш 100 (рекомендуется 133). 
Олератннная память - 16 Мб (рекомендуется 
32 Мб). 

Видеоплата - ѴѴіпбожз 95-совместимая, поддер¬ 
живающая 32.000 цветов при разрешении 
640 x 480. 

Звуковая плата - ѴѴішІож* 95-совместимая. 
Необходимый объем на жестком диске - 135 Мб 
+ минимум 100 Мб, зарезервированных под 
«виртуальную память» (для полной установки 
рекомендуется 360 Мб + 200 и более Мб для 
•виртуальной памяти»). 

Привод СЭ-КОМ - четырехскоростной (реко¬ 
мендуется двенадцатискоростной). 

Міра -занимает один СО. 

Возможна игра нескольких человек через модем, 
нуль-модем, локальную сеть ІРХ или Интернет. 


Д анная игра является в некоторой степени продол¬ 
жением известной экономической и военной 
стратегии Іл>г(І$ оГ 1Не Ксаіт. выпушенной фирмой 
Ітргеыіопз в далеком 1994 году, а в большей степени - 
ее второй части, изданной Зіегга в конце 1996 г. При¬ 
остановив на некоторое время работу над этой серией, 
разработчики решили полностью переработать струк¬ 
туру игры и изменить сюжет. Взяв за основу всегда по¬ 
пулярный мир фэнтези, снабдив игру эпической ле¬ 
гендой и детально переработав графику, они создали 
Ьог<І5 оГ Маціс 

Концепция игры сильно напоминает оригинал, а иг¬ 
ровой процесс ближе ко второй части Ілпк оГ Иіе 
Кеаіш, с сильным влиянием Негоеь оГ Мі|>Ы апй Ма§іс 
и Маьіег оГ Мафс. Основным достоинством игры яв¬ 
ляется неплохое совмещение пошагового режима во 
время действий на стратегической карте и сражений, 
проходящих в реальном времени. Это делает игру до¬ 
статочно размеренной и глобальной: всегда есть время 
подумать и воплотить в жизнь любой стратегический 
план. В то же время, сражения в реальном времени не 



дают игре затянуться, делают ее более живой и инте¬ 
ресной. 


В графическом плане игра смотрится очень даже не¬ 
плохо. Все действие происходит на трехмерной карте, 
с горами и впадинами. К сожалению, ее нельзя вра¬ 
щать, что, впрочем, не столь уж важно. Главное, что 
трехмерными стали и сражения. Местность и фигуры 
героев выполнены достаточно четко и красиво благо¬ 
даря 16-битной палитре. Ландшафты весьма разнооб¬ 
разны и радуют глаз. Конечно, до красот МуіЬ'а дан¬ 
ный мир не дотягивает, но все равно выглядит впечат¬ 
ляюще. 

Особую атмосферу придают игре музыка и звук. Суще¬ 
ствует много разнообразных мелодий, созданных спе¬ 
циально для каждой расы и случая: от лирическим 
баллад лесных эльфов до боевых гимнов и маршей 
варваров. В звуковом сопровождении используется 
принцип «интерактивной карты», когда вы слышите 
звуки, соответствующие тому, что происходит вокруг 
ваших войск (похоже на то, как это было в Нсгосч оГ 
МівНІ аші Мафс 1/2). 

Но графика и музыка являются лишь только частью 
того, что переработали в структуре Ьопк оГ (Не Ксаіт 
разработчики. Изменения коснулись и стратегическо¬ 
го управления. Менеджмент ресурсов стал гораздо 
проще и здорово напоминает НМ&М2. Хотя сохрани¬ 
лись некоторые специфические черты, присущие ори¬ 
гинальной серии. Так, например, крестьяне теперь 
именуются сторонниками (РоІІоѵгеге), что, в принци- 
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пе, не меняет их сути - как всегда, вы либо отправля¬ 
ете их на производство ресурсов, либо вербуете в ар¬ 
мию. Дипломатия все так же сводится к банальному 
принципу «задабривания» противника подарками, а 
цель - к уничтожению основного врага, коим на этот 
раз становится темный маг по имени Балкот (Ваікоііі). 
Действительно изменились лишь сражения, реализа¬ 
ция которых очень напоминает небезызвестный Му(Н. 
К большому сожалению, игре присущ и целый ряд не¬ 
достатков. Нереализованные функции, явные недора¬ 
ботки в интерфейсе и чисто игровые несоответствия 
уходят на второй план, когда речь заходит о быстро¬ 
действии. Любое событие вызывает судорожное «ше¬ 
веление» жесткого диска, загрузки игры или экрана 
сражения приходится ждать минутами - объем тар- 
файлов просто огромен. Это просто убивает большин¬ 
ство пользователей, которые отказываются играть в 
то, что «тормозит» на любой (повторяю, на любой) ма¬ 
шине. И дело тут не в скорости вашего компьютера, а 
скорее, в быстродействии жесткого диска. Конечно, 
со временем на сервере Зіегга появился патч, сокраща¬ 
ющий время и устраняющий ряд других недостатков, 



но разве у всех есть быстрый и стабильный доступ в 
Интернет? 

Несмотря на то, что в игре много недостатков, Ьогйв оГ 
Марс удалась. Конечно, игра получилась «сырой», но 
от этого она не становится менее захватывающей и ин¬ 
тересной. Для Ітргетопз это явный успех. Только вот 
станет ли игра хитом - вопрос очень даже спорный. 


Легенда 

В каждом мире есть свои предания, в 
которых повествуется о тех днях, 
когда он был молодым. Они передают¬ 
ся из уст в уста, от отца к сыну. И. как 
это ни печально, история превращает¬ 
ся в легенду, события Великих Времен 
обрастают мифами. И новое поколе¬ 
ние, усыпленное ароматом мирной 
жизни, забывает о грандиозных битвах 
прошлого, о том, кто был их реальным 
врагом. И вместе с тем они забывают 
об очень простой и, одновременно, 
очень важной истине - история имеет 
свойство повторяться... 

Мир менялся, менялась его форма и 
структура. Но Бесконечные существо¬ 
вали всегда. Даже тогда, когда не было 
самой Вселенной, когда всем владела 
Пустота, они уже сражались между со¬ 
бой. Их было четверо, и они были всем 
и ничем одновременно. Само слово 
«бесконечность» было бессмысленно в 
те далекие времена. Лишь эта Четверка 
продолжала вечную битву. И их вражда 


завела их в ловушку, которую они сами 
себе подготовили. Они не знали самого 
главного - энергия, которой они сра¬ 
жались, была энергией Жизни. И по¬ 
степенно, шаг за шагом, мир становил¬ 
ся похожим на тот. который мы видим 
до сих пор. Первичная энергия созда¬ 
вала современную Вселенную с милли¬ 
ардами планет и солнц. Пустота стала 
заполняться, стали образовываться га¬ 
лактики. Но постепенно происходило 
еше и то, что впоследствии решило 
судьбу не одного мира - начала исче¬ 
зать сама Бесконечность. Четверо, про¬ 
должая ожесточенную битву, не заме¬ 
тили этого. Их нельзя было убить, их 
можно было остановить лишь одним 
способом - лишить безграничности, 
придать им форму. И их же Первичная 
энергия создала для них тюрьму в ми¬ 
ре, который позже получил название 
Урак. И именовались с тех пор Беско¬ 
нечные Землей, Водой, Огнем и Возду- 

Через тысячи веков та же сила создала 
на планете жизнь. Единственной ра¬ 
сой, господствующей в 
этом мире, были первые 
Гиганты, избравшие сво¬ 
ими богами Четыре сти¬ 
хии. Со временем разде¬ 
лились они на кланы, и 
бывшие Бесконечные, 
воодушевляя своих жре¬ 
цов. повели народы в сра¬ 
жение. И началась новая 
битва, длившаяся тысячи 
лет. Но, вместе с тем, 
странные события стали 
происходить на поверх¬ 
ности Урака. Гиганты, 
вовлеченные в борьбу, 
стали убивать всех под¬ 



ш. 
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ряд, подчиненные новой силе - энер- 

И битвы стали настолько кровавыми, 
что все больше и больше Г и гантов по¬ 
гибало в сражениях. Тогда Бесконеч¬ 
ные. забыв о давней вражде, объедини¬ 
лись в Великий Союз. Они раскрыли 
свои души и дали оставшимся Гиган¬ 
там знания. Но те не смогли применить 
их для спасения своей расы, и, как 
единственный выход, решено было со¬ 
здать новые, пусть не идеальные, но 
способные сразиться с Тьмой народы. 
Так появились люди, гномы, эльфы, 
халфлинги и другие создания. Образо¬ 
вался второй Великий Союз, и через 
кровь и страдание им удалось изгнать 

Так начались века мирной жизни и 
процветания. Великие сражения стали 
легендой, а народы забыли свои преда¬ 
ния и предостережения прошлого. 
Снова образовывались кланы, но те¬ 
перь их становилось больше. Первич¬ 
ная энергия напомнила о себе, и по¬ 
явились религии Жизни и Порядка. Но 
были и те, кто, не поверив рассказам 
предков, добровольно встал на сторону 
Тьмы. Они создали кланы Хаоса и 
Смерти. Этим не преминул воспользо¬ 
ваться Голгот (СоІвоіЬ), Властелин 
Тьмы. Он воззвал к повелителю клана 
Смерти, черному магу лорду Балкоту. и 
предложил ему сделку. Заточенный 
лревним проклятием. Голгот не мог 
появиться на поверхности Урака в сво¬ 
ем реальном обличив до тех пор. пока 
не будет полностью уничтожено то, что 
было Первичной энергией. Он наделил 
Балкота невиданной мощью, подчинив 
ему все силы Тьмы. В обмен на это 
лорд стал глазами и ушами Голгота в 
мире Жизни. 
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И вновь, как в древности, началась ве¬ 
ликая война. С той лишь разницей, что 
времена Великого Союза прошли и 
объединить кланы будет очень непро¬ 
сто. У народов нет общего врага - не 
все знают, кто стоит за Бал котом, а в 
древние придания верите только вы. И 
лишь вы. повелитель одного из когда- 
то великих кланов, осознаете то, что 
станет с миром, если в этой войне по¬ 
бедит Голгот. Именно перед вами 
встала новая задача: вновь объединить 
земли, поднять народы на войну, и, 
подчинив себе саму Магию, уничто¬ 
жить Князя Смерти. 

Выбор героя 

Д ля начала необходимо выбрать од¬ 
ного из трех героев, который вста¬ 
нет во главе вашей армии. Этот персо¬ 
наж является вашим компьютерным 
воплощением, но он может не только 
командовать, но и собственноручно 
участвовать в любом сражении. Он 
обладает несколько большими возмож¬ 
ностями и способностями, чем обыч¬ 
ные герои, но за это приходится 
платить - его смерть приводит к авто¬ 
матическому проигрышу (кстати, толь¬ 
ко это и является основным обстоя¬ 
тельством поражения - пока жив ваш 
лорд, игра продолжается). Выбор пер¬ 
сонажа является не столь критичным, 
т. к. в течение игры вы сможете нанять 
или создать героев любого другого 
класса. От первоначального выбора за¬ 
висят лишь основные характеристики 
вашего лорда и стиль развития государ¬ 
ства на первых этапах. Всего классов 
три, каждый из них обладает опреде¬ 
ленными достоинствами и недостатка- 

ѴѴаітіог - самый сильный и выносли¬ 
вый из основных героев, являющийся 
профессионалом в ближнем бою. Воин 
не может пользоваться заклинаниями 
и дальность его видения во время пере¬ 
движения на стратегической карте яв¬ 
ляется минимальной из всех предло¬ 
женных. Зато ему нет равных в сраже¬ 
нии. он способен поднимать боевой 
дух подчиненных, организовывая быс- 

Маве -физически самый слабый из 
всех героев, волшебник обладает воз¬ 
можностью использовать магию, что 
при умелом управлении и развитии де¬ 
лает его сильнее небольшой армии; 
ТІііеГ - один из наиболее интересных 
персонажей, т. к. вор обладает некото- 


ми в сфере шпионажа. Так, например, 
он способен незаметно передвигаться, 
собирать информацию о противнике и 
выкрадывать ресурсы и артефакты. 
Дальность его видения на стратегичес¬ 
кой карте является максимальной, а 
излюбленным методом в сражениях 


является стрельба с большого расстоя- 


Кланы 

О пределившись с героем, можно 
выбрать ту стихию, которой будет 
поклоняться ваш клан. Всего в игре во¬ 
семь элементов, следовательно, восемь 
и религий. От того, кого своим богом 
изберет ваша раса, зависят состав ва¬ 
ших войск и доступные заклинания. В 
начале каждый клан обладает лишь оп¬ 
ределенным набором персонажей, но 
по мере захвата нейтральных деревень 
вы получите возможность создавать 
войска других рас. Каждый из кланов 
обладает определенными особенностя¬ 
ми и недостатками, имеет естествен¬ 
ных врагов и друзей. Все расы в доста¬ 
точной степени сбалансированы, так 
что выбор зависит лишь от ваших при¬ 
страстий и стиля игры: 

ЬіГе - лесные эльфы, воспевающие 
Жизнь. Облаченные в легкую броню, 
воины этой расы представляют собой 
существенную угрозу своим быстрым 

передвижением и молниеносными ата¬ 
ками. Магия жизни направлена на ис¬ 
целение и защиту, а в меткости и 
дальности стрельбы их лучникам нет 
равных. Воры этого клана быстры и не¬ 
заметны. Недостатки тоже очевидны: 
не слишком сильные и слабо защи¬ 
щенные воины уязвимы в ближнем 
бою. Во время сражения рекомендует¬ 
ся делать ставку на лучников, сочетая 
глубокую защиту с молниеносными 
фланговыми ударами. Естественными 
врагами являются поклоняющиеся 
Смерти, возглавляемые лордом Балко- 

Еапк - гномы и халфлинги, избрав¬ 
шие своей религией магию Земли. 
Преимуществами являются перво¬ 
классная броня и огромная сила, во¬ 
шедшая в легенду. Волшебники этого 


клана обладают полным контролем над 
камнем, песком, землей и минералами 
и используют свои знания для защиты 
и нападения. Халфлинги же являются 
прекрасными разведчиками и ворами. 
Основной недостаток гномов - край¬ 
няя медлительность и нерастороп¬ 
ность. Если будете играть за этот клан, 
то постарайтесь использовать их защи¬ 
ту и огромную силу, навязывая против¬ 
нику затяжной ближний бой. Гномы, 
по природе своей, всегда недолюблива¬ 
ли эльфов и с опаской относились ко 
всем летающим тварям, в первую оче¬ 
редь - к поклоняющимся Воздуху; 
СНао5 - варвары этого клана служат 
Хаосу и разрушению. Нс пользуясь тя¬ 
желой броней, они обладают прекрас¬ 
ным оружием и просто одержимы в 
битве. Их силе могут позавидовать да¬ 
же гномы, а их маги добились полного 
контроля над мистическими силами, 
которые помогают создавать им разру¬ 
шительные по своей сути заклинания. 
Недостатком является отсутствие бро¬ 
ни и слабая защита. Поэтому, не всту¬ 
пая в ближний бой с превосходящим 
противником, постарайтесь быстрыми 
ударами разделить его. а потом, напав 
всеми силами на одну группу, добить 
разрозненные части по очереди. Боль¬ 
ше всего в своей жизни ненавидят тех, 
кто служит Порядку; 

ѴѴаіег - нс являясь сильными воина¬ 
ми, поклоняющиеся Воле все же пред¬ 
ставляют существенную опасность. Их 
маги используют грозные силы, заклю¬ 
ченные в родной для них стихии, при¬ 
меняя широкий спектр соответствую¬ 
щих заклинаний: от замораживания и 
снежной бури до лечения и восстанов¬ 
ления сил. Разведчики же представля¬ 
ют собой нечто среднее между вором и 
воином, который всегда может посто¬ 
ять за себя. При игре за них стоит ис¬ 
пользовать ту же тактику, которую 
применяют сторонники религии Жиз- 
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ни, уделяя особое внимание волшеб¬ 
никам и магическим тварям. И не за¬ 
бывайте, что они очень не любят тех, 
кто поклоняется Огню: 

ОеаІЬ - воины Тьмы, возглавляемы 
Балкотом. Так что управлять ими вы 
сможете лишь после его смерти. Силь¬ 
ные и бесстрашные в бою, они наводят 
ужас лишь одним своим видом. Вол¬ 
шебники обладают одним из наиболее 
разрушительных наборов заклинаний, 
а воры являются профессионалами 
своего дела. Явных недостатков у этого 
клана нет, поэтому стиль игры зависит 
напрямую от вас. Осталось лишь на¬ 
помнить. что основными врагами для 
них являются поклоняющиеся Жизни: 
Аіг - гиганты, воспевающие Воздух. 
Воины этого клана, обладая вполне 
приличной силой, очень выносливы и 
жизнеспособны. Маги взяли себе на 
вооружение молнию и гром, что не ме¬ 
шает им сражаться в ближнем бою на¬ 
равне с воинами. Воры и разведчики 
помимо того, что быстро передвигают¬ 
ся по воздуху, являются отличными 
стрелками. Основным недостатком, 
как и у многих других рас, является 
слабая зашита, что, впрочем, прекрас¬ 
но компенсируется огромной жизнен¬ 
ной силой. Во время сражения старай¬ 
тесь это использовать, не допуская 
того, чтобы одного вашего воина ата¬ 
ковали одновременно с нескольких 
сторон. Так же не забывайте, что у вас 
есть летающие войска и что вашим 
главным противником являются те, 
кто поклоняется Земле; 

Опіег -благородные рыцари, сражаю¬ 
щиеся со злом во имя Порядка. Воины, 
обладая самыми мощными доспехами 
и оружием, специально тренированы 
для сражения в ближнем бою. Чего 
нельзя сказать о стреляющих войсках, 
которые по всем показателям недотя¬ 
гивают до эльфийских. Да и маги вла¬ 


деют. в основном, защитными закли¬ 
наниями, увеличивающими те или 
иные показатели. В принципе, это и 
является основным недостатком дан¬ 
ного клана. Бороться с ним стоит, чаще 
применяя в сражениях пехоту и кавале¬ 
рию. отводя лучникам лишь роль под¬ 
держки и прикрытия, стараться навя¬ 
зать противнику ближний бой. А этим 
противником, скорее всего, будут слу¬ 
жители Хаоса. 

Иге - дикие племена, поклоняющиеся 
Огню. Воины, как и свойственно вар¬ 
варам. не носят доспехов, зато мало кто 
может сравниться с ними по силе. Вол¬ 
шебники от союза с Огнем получили 
возможность пользоваться наиболее 
разрушительными заклинаниями, 
сжигая все на своем пути. Помогают 
им в этом каменные гиганты, забрасы¬ 
вающие противника огромными раска¬ 
ленными глыбами. Недостатком явля¬ 
ется отказ поклоняющихся Огню от 
применения тяжелой брони. Поэтому 
нх тактика ведения боевых действий 
очень схожа с тем, как сражаются сто¬ 
ронники Хаоса. Главное, не забывать о 
разрушительной силе огня и чаще ис¬ 
пользовать магов в сражении. Естест- 


на что вы наведете курсор, он примет 
соответствующую форму («ворот» - ес¬ 
ли в это здание можно войти, «факела» 
- если что-то можно исследовать и 
т. п.). Щелкните мышкой, и вы увиди¬ 
те, за какое количество ходов ваши 
подчиненные придут туда. Если вы 
войдете в город, то вам будет доступно 
меню управления им, если встретите 
армию противника - экран диплома¬ 
тии или сражения. Когда все приказы 
будут отданы, вы передаете ход вашим 
соперникам. 

Начало игры 

И вот вы на поверхности Урака. В 
зависимости от выбранной вами 
расы будет соответствующим и тип ме¬ 
стности. Несмотря на то, что в игре 
всего одна карта, разнообразных ланд¬ 
шафтов достаточно много (по одному 
для каждого народа). Плюс еще есть 
возможность самому создать игру (ре¬ 
жим С изіогп Сате) на заранее нарисо¬ 
ванной карте (меню Мар ЕсШог). 

Все передвижения по стратегической 
карте осуществляются группами, со¬ 
стоящими из одного героя и трех бое- 



I. куда хотите 
отправиться. В за¬ 
висимости от того, 



вых подразделений. Возможно одно¬ 
временное передвижение (и участие в 
сражении) не более трех групп. Вооб¬ 
ще, отряды могут передвигаться и по¬ 
одиночке. без героев. Но в этом случае 
существенно сокращается дальность 
видения и скорость движения. То, 
насколько далеко ваши войска обозре¬ 
вают окрестности, является очень 
важным для грамотного развития и 
позволяет избежать многих ненужных 
сюрпризов, например, внезапного по¬ 
явления врага перед воротами вашей 
крепости. Дело в том, что в игре реали¬ 
зован классический вариант -тумана 
войны» - от вас скрыта та область, ко¬ 
торая не находится в поле прямого ви¬ 
дения ваших войск. 

Вначале вам будут доступны лишь ваш 
основной герой и небольшой отряд. 
Этого немного, но должно хватить для 
завершения основной задачи на перво- 
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начальном этапе - освобождения Хра¬ 
ма (Сгсаі Тстріе) от неверных. Без это¬ 
го вы не сможете привлекать к себе 
сторонников (РоІІожегь), без которых 
невозможно производить ресурсы и со¬ 
здавать армию. Пока Храм не освобож¬ 
ден. вам будут доступны лишь шахты, а 
нанимать вы сможете только дорого¬ 
стоящих наемников (и дело тут скорее 
не в цене этих войск - наемники обхо¬ 
дятся дешевле завербованных сторон¬ 
ников, просто их содержание слишком 
дорого для казны). Хотя, в принципе, 
тех войск, которых вам выдали в нача¬ 
ле, на легком уровне сложности долж¬ 
но хватить. На более «продвинутых» 
уровнях освобождение Храма будет не 
такой простой задачей, для начала ре¬ 
комендуется повысить опыт вашей ко¬ 
манды или, в крайнем случае, прибег¬ 
нуть к услугам наемников. 

Быстрее всего опыт приносят сраже¬ 
ния и исследование разных «заброшен¬ 
ных» мест. На карте они представлены 
в виде пещер, деревьев, башен и т. п. 
пунктов. Если гам можно кого-нибудь 
встретить, то курсор при наведении на 
подобную точку превращается в горя¬ 
щий факел. Перед боем вам дадут крат¬ 
кую справку о том, что это за место, 
противник какого клана вас там ожи¬ 
дает и приблизительный уровень этого 
противника. После удачного сражения 
вы получите определенное количество 
ресурсов и, вполне возможно, магичес¬ 
кий артефакт. Некоторые из них обла¬ 
дают такой мощностью, что способны 
сделать непобедимым даже потенци¬ 
ально слабого героя. Но самое главное 
на начальном этапе развития - полу¬ 
чить контроль над источниками ресур¬ 
сов. т. к. производить их в городе до ос¬ 
вобождения Храма вы не в состоянии. 
Всего на поверхности Урака использу¬ 
ются четыре вида ресурсов, которые 
производятся в соответствующих со¬ 
оружениях: 

Соігі - золото добывается в шахтах 
(Соіб Міпе) и является основной фор¬ 
мой расчетов с войсками, произво¬ 
дящимися в гильдиях воров. Также 
практически всегда используется при 
повышении уровня здания и диплома- 

АІс - эль производится на пивоварнях 
(Аіе Вгежегу), и им обычно оплачивают 


ванным в бараках: 

СгузіаІ - кристаллы используются 
преимущественно магами для оплаты 
их услуг, а также совершения некото¬ 
рых заклинаний и лечения армии. До¬ 
стать их можно в шахтах по добыче 
кристаллов (СгузІаІ Міпе); 

Раше - славой вы не с кем не распла¬ 
чиваетесь. зато она играет ключевую 
роль при привлечении сторонников, 
т. к. количество работающих на вашей 
стороне напрямую зависит от этого по¬ 


казателя. Славу можно получить, уча¬ 
ствуя в сражениях или освободив ста¬ 
тую (Раше $(аше) от последователей 
другой религии. 

Так же необходимо отмс¬ 
тить, что прибыльность 
того или иного сооруже¬ 
ния зависит от уровня его 
развития. Захваченная 
шахта будет вам прино¬ 
сить каждый ход стабиль¬ 
ный доход, правда, до тех 
пор, пока она будет в ва- 

После того как вы отвою¬ 
ете Храм, начнется самая 
интересная фаза игры. 

Как уже отмечалось вы¬ 
ше. после освобождения 
Храма к вам начнут при¬ 
ходить сторонники, кото¬ 
рые являются, по сути, 
бесплатной рабочей си¬ 
лой. Их можно отправлять на произ¬ 
водство или вербовать в армию. Сто¬ 
ронники приходят к вам в конце каж¬ 
дой недели, и чем выше показатель ва¬ 
шей славы и побед, тем больше их бу- 

Сооружения 

К огда вы начинаете игру, все здания 
уже построены, и на территории 
своего королевства возвести ничего 
нельзя. Центральным сооружением яв¬ 
ляется столица (СарііаІ). Когда зайдете 
в нее, вам будет доступно следующее 

$!гоп8НоІ(1 - здесь можно узнать коли¬ 
чество ваших сторонников, а также 
проверить финансовое и военное со¬ 
стояния того или иного клана и ваши 
отношения с данной расой: 

Таѵст - в таверне можно приобрести 
(РигсНазе) эль (за 3 золотых - единицу 
эля) или провести фестиваль (НоМ 
РезііѵаІ), что повысит вашу славу (за 
каждые 8 золотых ее показатель подни¬ 
мается на единицу); 

Тешріе - в храме можно прибегнуть к 
искусству алхимии (АІсЬсту) и полу¬ 
чить за 3 золотых I магический крис¬ 
талл, вылечить (НеаІ Рапу)свои войска 
(I пункт «здоровья» за каждый золо¬ 
той) или снять магическое заклятие 
(Ехогсіге); 

Магкеі - на рынке всегда можно про¬ 
дать лишний эль и кристаллы (1 золо¬ 
той за каждые 3 единицы продукции): 
Мадоігаіе - здесь можно всегда «про¬ 
дать» часть вашей славы за столь необ¬ 
ходимое золото (в соотношении 2 к I). 
Также в каждое здание столицы можно 
направить работников из числа ваших 
сторонников, и они будут производить 
там соответствующие ресурсы. Один 
рабочий может производить единицу 
товара в день, а общее количество сто¬ 


ронников, которые могут работать в 
одном здании, зависит от уровня ва¬ 
шей столицы. Так, например, в городе 
со вторым уровнем в каждом здании 
могут работать до 8 человек. Так что 


при наличии «лишних» ресурсов весь¬ 
ма уместным было бы произвести мо¬ 
дернизацию (ІІрвгабе). 

Помимо столицы и добывающих шахт 
в ваших владениях существует еще не¬ 
сколько строений, функции которых 
хотелось бы описать подробно: 

Ваггаск - в бараках можно создать ге¬ 
роя (СНатріоп). который будет воз¬ 
главлять вашу армию, нанять обычные 
войска (разные виды пехоты и кавале¬ 
рии) и построить флот; 

ТНісѵсз' СиіИ - здесь обычно нанима¬ 
ются воры, различные виды стреляю¬ 
щих войск и некоторые особые созда¬ 
ния (преимущественно летающие), 
основной целью которых служит раз¬ 
ведка местности; 

Ма^е Тоже г - в гильдии магов можно 
взять к себе на службу волшебника, ку¬ 
пить эликсир или призвать какое-ни¬ 
будь магическое существо. 

При найме войск у вас всегда есть вы¬ 
бор: брать наемников (Ніге Мегс) или 
тренировать воинов из числа своих 
сторонников (Тгаіп ІІпіІ). Главное, по¬ 
мните одно - производство наемников 
хоть и обходится дешевле, но их содер¬ 
жание разорительно для бюджета. 
Каждое из зданий можно либо разру¬ 
шить (ОстоІівЬ), либо модернизиро¬ 
вать (Црвгабе). Увеличение уровня 
ведет не только к появлению новых ви¬ 
дов войск, но и к еще одному полезно¬ 
му свойству. Дело в том, что если вы 
оставите на время героя в соответству¬ 
ющем здании (воина - в бараках, во¬ 
ра — в гильдии воров, волшебника - в 
гильдии магов), то создаваемые вами в 
этих зданиях персонажи уже изначаль¬ 
но будут получать некоторую часть бо¬ 
евого опыта того героя, который оста¬ 
новился в этом здании. И какой про¬ 
цент от первоначального они получат, 
зависит от уровня сооружения. Герой, 
находящийся в здании первого уровня. 
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тем не менее, до ведения боевых дейст¬ 
вий неплохо было бы знать, в каких 
отношениях с той расой, на которую 
собираетесь напасть, вы находитесь. 
Сделать это можно в столице, на экра¬ 
не крепости (ЗігопвІюІсІ). Всего разли¬ 
чается десять степеней (помимо нейт¬ 
ральной) - от полного доверия до яв¬ 
ной ненависти. На ваши отношения 
влияют не только стычки 
на границах и обшие вра¬ 
ги, но и торговля и шпио- 

Когда вы заходите в город 
другой расы или встреча¬ 
ете ее войска (если вы не 
находитесь с нею в состо¬ 
янии войны), то перед ва¬ 
ми станет выбор между 
незамедлительным вступ¬ 
лением в сражение 
(РІ8ЙІ) и началом перего¬ 
воров (Рагіеу). 

На экране разговора вы 
можете просмотреть со¬ 
став армии вашего оппо¬ 
нента, его текущие ресур¬ 
сы и артефакты. Далее вы берете что- 
нибудь из того, что вы хотите ему пред¬ 
ложить (это может быть не только зо¬ 
лото. но и войска, шахты и магические 
предметы), «перетаскиваете» на экран 
обмена и требуете от противника то, 
что считаете уместным. Можно пре¬ 
поднести оппоненту небольшой пода¬ 
рок или, наоборот, потребовать что- 
нибудь в безвозмездное пользование. 
Главное, выбрать правильный стиль 
ведения переговоров: 


передает 10 % своего опыта новобран¬ 
цу, в здании второго уровня - 20 % и 
т. д. 

Магия 

М агия, как можно понятъ из назва¬ 
ния игры, на поверхности Урака 
играет ключевую роль. Причем, закли- 


ІХТегьс - заклинания зашиты, увели¬ 
чивающие некоторые параметры ва¬ 
ших войск, создающие магическую 
броню или ослабляющие противника; 
СепсгаІ - раздел общих заклинаний, к 
которым относятся магия лечения, пе¬ 
редвижения. разведки и различные 
особые виды, которые нельзя отнести 
ни к одному классу; 

ОѵегІашІ - заклинания, связанные с 
изменением облика планеты, от про¬ 
буждения вулканов и метеоритных 
дождей до наводнений и подъема гор. 
Все эти заклинания можно изучить, ос¬ 
тавив своего мага в библиотеке 
(ІлЬгагу), которая бесплатно дается к 
каждому построенному вами зданию 
гильдии магов (Ма^с Тоже г). Скорость 
производства исследований напрямую 
зависит от количества магов, работаю¬ 
щих в одном сооружении. А их количе- 


РІса - самый «мягкий» способ добить¬ 
ся чего-нибудь. Вы взываете к могуще¬ 
ству и справедливости противника и 
надеетесь, что ваша лесть затмит ему 
глаза. Не действует против действи¬ 
тельно сильных и независимых врагов; 
Кециеві - просьба, выдержанная в 
крайне дипломатичной форме. Таким 
способом получить что-нибудь доста¬ 
точно сложно; 

ОШ - преподнести противнику без¬ 
возмездный подарок. Идеальная так¬ 
тика для «задабривания» нужных вам 
кланов; 

Т гаііе - торговля, проще говоря, обык¬ 
новенный бартер без взаимных усту- 

Оетапіі - требование, граничащее с 
угрозой. Очень действенно для шанта¬ 
жа и собирания дани со слабых кланов. 
Правда, желательно, чтобы ваши вой- 


Если же противник сам начинает пере¬ 
говоры и предлагает что-нибудь вза¬ 
мен, то условия обмена и стиль веде¬ 
ния беседы можно изменить, восполь¬ 
зовавшись пунктом КепеДО. 

Есть еше несколько дополнительных 
функций, доступных только вору. 
Вопервых, это шпионаж (меню 5ру), 
позволяющий узнать полный состав 
армии противника, ее боевой опыт и 
наличие магических предметов. Во- 
вторых, это возможность украсть 
(пункт 5(са1) ресурсы или аріефакты, 
что при высоком уровне развития ва¬ 
шего героя является очень даже полез¬ 
ной особенностью. 


Сражения 

Б оевые действия выполнены в режи¬ 
ме реального времени и смотрятся 
весьма эффектно. Сами сражения про¬ 
водятся на трехмерных картах с доста¬ 
точно неплохой прорисовкой местнос¬ 
ти. Всего в одном сражении может 
принимать участие до 80 персонажей. 
Система управления достаточно удоб¬ 
на и продумана, не сложнее, чем в лю¬ 
бой другой стратегии в реальном вре¬ 
мени. Можно «выделить» мышкой 
любое количество героев, разбить их на 
группы и отдать соответствующие ко¬ 
манды. Причем основные (такие, как 
«передвижение» и «нападение») вы, 
как всегда, сможете произвести на ос¬ 
новном экране обычным щелчком мы¬ 
ши. Особенные же команды для от¬ 
дельного персонажа или группы можно 
выбрать на панели внизу экрана. Это 
могут быть специальные возможнос¬ 
ти - такие, как исчезновение и магия - 
или обыкновенные боевые комбина¬ 
ции типа зашиты и стрельбы с дальней 
дистанции. Главным в этом можно 
считать то, что можно в любой момент 
остановить игру, нажав на паузу, как 
это было и в Ьопіь оГ (Не Кеаіш 2. Это 
позволяет перегруппировать войска, 
отдав персональные приказы каждому 
герою или группе, что, в свою очередь, 
ведет к более четкому тактическому 
планированию и разнообразию вари¬ 
антов зашиты и нападения. 

В любой момент из сражения можно 
попытаться выйти или сдаться на ми¬ 
лость противника. Если же вам лень са¬ 
мому управлять войсками или у вас это 
не совсем удачно получается, то имеет 
смысл передать управление компьюте¬ 
ру - тот в режиме Аи(о-Са1сиІа(е вы¬ 
даст наиболее логичный исход битвы и 
подсчитает потери. 


библиотеки - чем он выше, тем больше 
волшебников можно посадить за ра- 

Дипломатия 

Д ипломатическую систему ЬоМ 
нельзя назвать особо развитой, но, 


минимум в два раза. 

ТЪгеаі - прямая угроза начала боевых 
действий. Таким образом добиться че¬ 
го-нибудь, кроме объявления войны, 
можно лишь у очень запуганной расы. 
В любой момент переговоры можно 
прервать и перейти на экран сражения. 


Советы 

Н е забывайте о том, что в игре реа¬ 
лизован так называемый «туман 
войны». Это приводит к тому, что на 
карте отображаются лишь те войска 
противника, которые находятся в зоне 
прямой видимости ваших подчинсн- 
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ных. Так что. чтобы внезапное появле¬ 
ние армии противника не застало вас 
врасплох, всегда оставляйте несколько 
дешевых персонажей на границах. Так 
же не стоит недооценивать роль раз¬ 
ведки - чем лучше вы будете знать ок¬ 
ружающую территорию, тем грамотнее 
будете играть. 

Одним из ключевых аспектов в игре 
является добыча и зашита ресурсов. 
Всегда грамотно оценивайте свои запа¬ 
сы и производите только те войска, ко¬ 
торые действительно необходимы на 
данный момент. Старайтесь защищать 
стратегически важные шахты, делая их 
опорными пунктами обороны или на¬ 
падения. Нс скупитесь на модерниза¬ 
цию зданий, особенно в столице - чем 
больше сторонников сможет на вас ра¬ 
ботать, тем больше ресурсов в конеч¬ 
ном счете они смогут добыть. 

Если вы недовольны своими войсками 
или просто хотите разнообразия - за¬ 
хватывайте нейтральные деревни, это 
даст вам возможность возвести соору¬ 
жения другой расы, производить недо¬ 
ступные ранее персонажи и разучивать 
новые заклинания. Учитывая плюсы и 
минусы тех или иных видов войск, к 
концу игры можно сколотить непло¬ 
хую армию. 

Не забывайте, что ваша главная цель - 
не разрушить до основания мир. пере¬ 
бив всех противников, а только унич¬ 
тожить лорда Балкота. Поэтому поча¬ 
ще обращайтесь к экрану дипломатии, 
стараясь вступать в войну лишь в том 
случае, если иного выхода нет. Ведь 
сражаться одновременно со всеми про¬ 
сто нереально, а восстановить порван¬ 
ные войной отношения вам в скором 
времени вряд ли удастся. Всегда проще 
избрать себе один объект для нападе¬ 
ний. предварительно договорившись с 
остальными. 


Вора, если он передвига¬ 
ется в скрытом режиме, 
на стратегической карте 
обнаружить можно лишь 
с помощью функции 
«Осіесі ТЬіеГ». Так что, во 
избежание неприятных 
сюрпризов, неплохо бы 
было расставить в страте- 

(напрнмер, в столице) 
парочку героев с 
ченным режимом обна¬ 
ружения шпионов. 

Во время сражения ста¬ 
райтесь учитывать трех¬ 
мерный рельеф мсстнос- 

шения являются препятствием для 
стрел, а пешие и конные отряды врага 
вряд ли преодолеют естественные пре¬ 
грады. В остальном здесь действуют 
стандартные правила тактики. Очень 
большое значение имеют стреляющие 
войска, быстрыми прорывами и маги¬ 
ей постарайтесь подавить таковые у 
противника в первую очередь. Всегда 
защищайте ваших лучников и магов 
пехотой, стараясь уничтожить врага на 
расстоянии. Быстрые летающие войска 
и кавалерию используйте для молние¬ 
носных фланговых атак, а также для 
ликвидации стреляющих войск про¬ 
тивника. Старайтесь, в зависимости от 
ситуации, использовать те или иные 
тактические построения и не забывай¬ 
те. что в любой момент можно остано¬ 
вить сражение, вызвав паузу. Эго даст 
вам возможность более детально изу¬ 
чить противника и ход битвы, отдать 
индивидуальные команды и сменить 
цели и заклинания для магов и лучни- 

Решающим фактором во время сраже¬ 
ния является опыт и уровень ваших 
персонажей. При равном раскладе сил 
именно они играют решающую роль. 


При увеличении опыта войска начина¬ 
ют не просто лучше сражаться, у них 
увеличиваются «числовые» характери¬ 
стики атаки и обороны. Поэтому отряд 
ветеранов по определению сильнее 
пусть даже большего отряда новобран¬ 
цев. В связи с этим, намного выгоднее 
лечить и выводить из боя более опыт¬ 
ные отряды, чем производить новые. 
Хотя здесь стоит отметить то, что неко¬ 
торые монстры вообще нс могут увели¬ 
чивать свой опыт, а большинство дру¬ 
гих персонажей имеет фиксированный 
уровень, достигнув которого, они пере¬ 
стают развиваться. Эго приводит к то¬ 
му. что достигшие своего максимума 
войска в битвах, где исход сражения 
ясен, лучше заменить новобранцами - 
пускай молодежь набирается опыта. 
Главное в любой игре - хорошо знать 
сильные и слабые стороны не только 
своих персонажей, но и противника. 
Эти знания дадут вам неоспоримый 
тактический перевес и позволят без 
особых усилий выиграть сражение лю¬ 
бой степени сложности. 

Быстрый способ 
победить 



Д анные два варианта прохождения 
предназначены специально для 
тех, кто хочет пройти игру побыстрее, 
избежав «ненужного» развития и стро¬ 
ительства. 

Первый способ достаточно прост и яв¬ 
ляется самым надежным. Выбрав клан 
с сильной боевой магией (Хаос. Вода. 
Воздух, Огонь), обследуйте вашим от¬ 
рядом все близлежащие места, где мо¬ 
жет быть противник, значительно по¬ 
высив тем самым опыт вашей коман¬ 
ды. После этого освобождайте Храм и 
копите ресурсы, пока вы не сможете 
модернизировать столицу до цитадели. 
Не нанимая лишних войск, посадите 
вашего волшебника за изучение атаку¬ 
ющих заклинаний. Все. теперь остает¬ 
ся только ждать. Со временем Балкот 
со своей армией пожалует к вам в кре¬ 
пость. Если этого очень долго не про¬ 
исходит, то можно спровоцировать его 
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Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


Огі$іп 

Огфп 

декабрь 1997 г. 
симулятор космичес¬ 
кого боя 


Минимальные требования без ЗО-ускорителя 
Операционная среда - ЗѴіпбожз 95. 

Процессор - Рспііит 166 МГц. 

Оперативная память - 32 Мб. 

Видеоплата - РСІ или АОР с 2 Мб памяти (16 
бит). 

Минимальные требования с ЗО-ускоритслсм 
Операционная среда - Жіпбоѵге 95. 

Процессор - Рспііит 120 МГц. 

Оперативная память - 32 Мб. 

Видеоплата - РСІ или АСР с 4 Мб памяти (16 
бит). 

ЗОГх-плата с драйверами для СІІсІс 2.43. 

Звуковая плата, совместимая с ОігесіХ 5.0. 
Место на жестком диске - 200 Мб. 

Мышь или джойстик (рекомендуется). 

Привод СИ-КОМ - восьмискоростной (реко¬ 
мендуется двенадцатискоростной). 

Знание английского языка - не обязательно, но 
желательно. 



И грать или не играть? Среди вышедших за послед¬ 
ние полгода игр ЗУіпв Соттапйег: РгоНесу выде¬ 
ляется в первую очередь равновесием между основны¬ 
ми составляющими: графикой, простотой управления. 


большим набором миссий и наличием сюжет¬ 
ного стержня, связывающего миссии между со¬ 
бой. 

Графика у игры действительно очень хороша. 

Если у вас есть ЗОГх, то вы станете свидетелем 
самого большого числа всевозможных спецэффектов 
среди всех других космических имитаторов. 

Простота управления вашим кораблем во время боя 
позволит вам научиться сражаться и побеждать в крат¬ 
чайшие сроки. Однако при этом, что самое интерес¬ 
ное, боевые вылеты отнюдь не просты: вам придется 
потрудиться, но это будет не тот труд, когда вы судо¬ 
рожно пытаетесь вспомнить, какая кнопка на клавиа¬ 
туре для чего служит. 

Набор самих миссий-вылетов достаточно велик, среди 
них попадаются подчас и весьма нестандартные. 
Впрочем, по большей степени от вас всегда требуется 
успеть уничтожить противника до того, как он сможет 
уничтожить вас. Звучит это легко, да вот на деле так 
получается далеко не всегда - хоть и нет в игре особо 
продвинутого искусственного интеллекта, но напада¬ 
ют на вас враги энергично и в достаточной степени 
грамотно. 

Видеофрагменты, включение которых в игры уже ста¬ 
ло, по сути, товарным знаком компании Огщіп, обра¬ 
зуют весьма добротную, хотя и прямолинейную сю¬ 
жетную линию. Фактически перед нами - типичный 
фильм об американской армии, только снятый на фо¬ 
не фантастического антуража. 

Единственный (но огромнейший в глазах российского 
■ѵлромАкл) недостаток игры - высокие аппаратные 
требования, которыми всегда «славились» все части 
ѴѴіпв СопппапЛег. По сути дела, без ЗОГх играть в ѴѴіпв 
Соішлатіег: РгорНесу на обычном Ретіит особого 
смысла не имеет - полного удовольствия вы не полу- 



Сюжет 

Д ля тех, кто не играл в предыдущие 
серии \Ѵіп|> СопнпапЛег. даем крат¬ 
кую справку. Отдаленное будущее. Бе¬ 
зудержная экспансия человечества в 
космос привела к контакту с инопла¬ 
нетной цивилизацией килрати 
(КіІга(Ні). Сказать, что инопланетяне 

чего не сказать. Для килрати война не 
просто часть культуры, а состояние ду¬ 
ши. Сдаться или отступить для них - 
дело немыслимое. Более того, отноше¬ 
ние к врагу у килрати основано тоже на 
этих принципах. Поэтому пленных, за 
редким исключением, они убивают. 
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Перенос файлов с со¬ 
храненными играми 

В самом начале игры вам предложат 
ввести свой позывной (саіівдп). 
Эго - то имя, под которым будут со¬ 
храняться достижения вашего пилота в 
двух подкаталогах «8аѵе» и «Ніыогу». 
Естественно, что вечно держать на же¬ 
стком диске файлы с игрой вы не буде¬ 
те. Однако вполне возможно, что после 
прохождения игры вам захочется со¬ 


вам предстоит летать) и КіІІЬоаге) (по¬ 
казывает, сколько врагов какой пилот 
уничтожил). 

Из бара вы попадаете в Ксаііу Коот. 
Туг вы можете сохранить или загрузить 
игру или же пройти заново любой из 
осиленных вами вылетов. 

Из Кеабу Коот вы можете перейти в 
комнату предполетного инструктажа - 
ВгіеПпв Коот. Там вам растолкуют, ку¬ 
да вам лететь, кого взрывать и зачем, 
собственно говоря, все это нужно. По- 


ки, расположенные поблизости от на¬ 
вигационной точки, рядом с которой 
вы находитесь. Красным цветом по 
заны ваши враги, синим цветом - 
ши друзья, а фиолетовым обычно обо 
значаются катапультировавшиеся 
лоты-земляне. Ориентироваться по ра 
дару довольно просто (см. рис I). 
Цифрами обозначены: 

1 - пространство сверху от вас, 

2 - пространство слева от вас, 

3 - пространство сзади оі 
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ним ограничен и не восстанавливается 
с прошествием времени, так что не 
пользуйтесь этими двигателями посто- 

На перехватчике ѴѴазр кроме дополни¬ 
тельных двигателей установлен также и 
твердотопливный ускоритель (В), поз¬ 
воляющий развивать очень высокую 
скорость. К сожалению, его нельзя вы¬ 
ключить, из-за чего он становится ве¬ 
щью одноразового применения. Так 


представляет собой 
путешествие между 

л у 

гационными точка¬ 
ми (№ѵ роіп(&). Пе¬ 
редвижение от од¬ 

(к 

ной такой навига¬ 
ционной точки до 
другой возможно в 

Д 

двух режимах - руч- 




что не спешите его использовать, о 
может вам пригодиться в дальнейшем. 
Желтый индикатор справа от радара 
показывает уровень зарядки пушек. Во 
время стрельбы уровень энергии пада¬ 
ет. Когда он достигнет нуля, пушки 
смолкнут. Энергия восстанавливается, 
но достаточно медленно, поэтому не 
старайтесь стрелять часто, старайтесь 
стрелять метко. Учтите, что автопушка, 
установленная на некоторых истреби¬ 
телях (см. раздел ниже), стреляет не лу¬ 
чами, а снарядами, поэтому при ее 
стрельбе уровень энергии не уменьша¬ 
ется. Однако боезапас для пушки огра¬ 
ничен, тратьте его с умом. 

Правее индикатора энергии пушек 
располагается изображение захвачен¬ 
ной в данный момент цели. Тут все так 
же, как и с вашим кораблем - показан 
текущий уровень щитов и брони. Свер¬ 
ху над силуэтом цели отображаются 
расстояние до нес и се название. 

В самом правом углу вы видите указа¬ 
тели приготовленных к стрельбе пушек 
(сверху) и ракет. Перебор пушек осу¬ 
ществляется клавишей о. а ракет - м. 
Пускать ракеты в большинстве случаев 
надо только после того, как они захва¬ 
тят цель (при этом вокруг выбранной 
цели появится дополнительное пере¬ 
крестие). Иначе вы рискуете промах¬ 
нуться. Если вы занесете цель в память 
бортового компьютера (ь), то при ма¬ 
неврировании на экране будет зеленая 
стрелка, указывающая вам направле¬ 
ние на данную цель. После уничтоже¬ 
ния цели бортовой компьютер автома¬ 
тически переключится на ближайшего 
к вам врага. 

С кабиной, радаром и оружием вроде 
немного разобрались, перейдем к по¬ 
лету. Как правило, каждый ваш вылет 


ном и автоматичес- 

В ручном режиме 
вам надо развернуть 
ваш корабль в на¬ 
правлении белого 
креста и лететь туда, 
но таким образом 
вы доберетесь до це¬ 
ли ой как нс скоро! 
Поэтому применяй¬ 
те автопилот (А). 
Им можно восполь¬ 
зоваться. как только 
посреди экрана загорится надпись 
•АШо». Учтите, что автопилот включа¬ 
ется только тогда, когда поблизости 

После выполнения задания вам надле¬ 
жит вернуться на «Мидуэй». Для этого 
подождите, пока появится надпись 
«Аи(о» и нажмите соответствующую 
клавишу (А). 

Корабли Земного 
содружества и их 
вооружение 

Л етать вам предстоит только на ис¬ 
требителях. перехватчиках и бом¬ 
бардировщиках. Челноками и несущим 
кораблем «Мидуэй» будет рулить ком¬ 
пьютер. В отличие от предыдущих час- 


бирать тип корабля, на 
котором предстоит сра¬ 
жаться, вам дадут только 
в нескольких случаях 
ближе к концу игры. Вы¬ 
бирать же тип и количе¬ 
ство ракет вам и вовсе не 

Ознакомиться с большей 
частью характеристик ва¬ 
ших кораблей вы можете 
на «Мидуэе», находясь в 
баре (Вес Коот). Для 
этого щелкните мышью 
на табло ІЗаІаЬаяе. Одна¬ 
ко набор оружия там не представлен, 
так что имеет смысл ввести вас заранее 
в курс дела. 

Корабль: Р-10ба РігапИа 5сои( 

Легкий истребитель, маневренный, но 
не очень быстрый и слабовооружен- 


Пушки: 

- автопушка «Ураганный огонь» 
(бІоппГіге МК2) - слабая, но стреляет 
очень быстро и не тратит энергию, т. е. 
может вести огонь непрерывно до ис¬ 
черпания боекомплекта. Боекомплект 

- 400 снарядов: 

- ионные пушки (іоп) - средней силы, 
стреляют достаточно быстро; 

- лазеры (Іааег) - слабые, но мало по¬ 
требляют энергии и относительно быс¬ 
тро стреляют. 

Ракеты: 

- .Іаѵеііп II Н$, боекомплект - 4 штуки. 
Эго ракета требует захвата цели (ждите, 
пока вокруг цели не появится перекре¬ 
стие, которое потом сомкнется), при 
чем захват происходит только на сред 
ней дистанции (близко нельзя, дале¬ 
ко - тоже). Но и этого мало - против¬ 
ник может увернуться от іаѵеііп, сделав 
быстрый поворот в сторону. Поэтому 
пускайте ее только с близкого расстоя¬ 
ния и тогда, когда противник к вам по¬ 
вернут кормой (соплами двигателя); 

- бріеиіит V ІК, боекомплект - 2 шту¬ 
ки. Эго ракета с инфракрасным наве¬ 
дением. от нее маневрированием про¬ 
тивник не оторвется, но зато может ис¬ 
пользовать постановщики помех. 
Можно пускать после того, как ракета 
захватит цель (перекрестие из треу¬ 
гольничков сомкнется вокруг 



Корабль: Р/А- 105а ТідегзЬагк Н/В 

Истребитель среднего класса, доста¬ 
точно быстр и маневренен, неплохо во¬ 
оружен. 

Пушки: 

- лазеры (Іавег) - о них уже говорили; 
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- ускорители частиц (так дгіѵсг) - мощ¬ 
ная штука, но потребляет много энергии: 

- заряжающиеся ускорители частиц 
(сНагвіпв так) - еще более мощная 
штука, но стреляет очень медленно и 
энергию жрет в бешеном темпе. 
Ракеты: 

- ОгавопПу АР, боекомплект - 36 
штук. Неуправляемая ракета. Летит 
прямо, никуда нс сворачивая, но зато 
быстрая. Пускайте ее с близкого рас¬ 
стояния, когда противник повернут к 
вам кормой: 

- РИиш IV РР - ракета с системой рас¬ 
познавания своих и чужих 
(РгіешІІу/Рое). Захвата цели не требует, 
пускать рекомендуется вблизи против- 

- Зрісиішп V ІК. боекомплект - 2 шту- 

- іаѵеііп II Н5, боекомплект - 4 шту- 

Р-110а ѴѴазр Іпіегсеріог 

Перехватчик, быстрый и маневрен¬ 
ный, несет большой запас ракет. 

Пушки: 

- ускорители частиц (так бгіѵег); 

- тахионные пушки (іасііуоп) - нечто 
среднее, энергии потребляет не очень 
много, стреляет не очень медленно. 
Ракеты: 

- 5\ѵаппег АВ. боекомплект - 4 штуки. 
Ракета с разделяющейся головной час¬ 
тью. Получается, что по врагу одновре¬ 
менно выпущено несколько ракет. 
Штука очень мощная и захватывает 
цель очень быстро; 

- бріеиіит V ІК, боекомплект - 

- .Іаѵеііп II Н5, боекомплект - 
2 штуки. 

Специаііьная система: 

дополнительный твердотоп¬ 
ливный ускоритель (одноразо¬ 
вый. включается клавишей в). 

М08а РапНіег ЗЗСІазз В 

Отличный истребитель, очень 
быстрый и маневренный, несет 
приличный запас ракет. 
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Пушки: 

- тахионные пушки (Іасііуоп) - нечто 
среднее, энергии потребляют не очень 
много, стреляют не очень медленно; 

- ионные пушки (іоп) - средней силы, 
стреляют достаточно быстро. 

Ракеты: 

- Зрісиішп V ІК, боекомплект - 6 штук; 

- Ріішп IV РР, боекомплект - 6 штук. 

ТВ-81а ЗИгіке СІ355 В 

Бомбардировщик, медлителен и непо¬ 
воротлив. но отлично вооружен. Един- 


Пушки: 

- усиленный ускоритель частиц (рапі- 
сіе) - очень мощная пушка, но энер¬ 
гию жрет в бешеном темпе и стреляет 


- ускорители частиц (таю Огіѵег): 

- заряжающиеся ускорители частиц 
(сЬапрпв таю); 

- автопушка «Ураганный огонь» 
(5(огтПге МК2). Боекомплект - 
400 снарядов. 

Ракеты: 

- ОгауопЛу АР, боекомплект - 36 штук; 

- Рорсиріпе М, боекомплект - 18. Ми¬ 
ны выбрасываются из вашего корабля. 
Преследующий вас противник подры¬ 
вается на них. Но будьте осторожны - 
мины неразборчивы, так что могут раз- 


- Брісиіит V ІК, боекомплект - 4 штуки; 

— Ѵаііапі ЬТ, боекомплект - 6 штук. 
Легкие торпеды. Только они обладают 
достаточной силой, чтобы уничтожить 
мостик (Вгісіуе) и двигательную уста¬ 
новку (Епуіпе) тяжелого корабля. Пус¬ 
кать торпеды можно только после пол¬ 
ного захвата цели. Учтите, система на¬ 



ведения у торпеды действует очень 
медленно! 

- Рігезіопп Т, боекомплект - 2 штуки. 
Очень мощные торпеды; 

- Рап II ОР, боекомплект - 4 штуки. 

М09а Ѵашріге 55 СІЭ55 А 

Очень маневренный (быстрота поворо¬ 
та просто восхищает) и быстрый истре¬ 
битель. Прекрасное вооружение и не¬ 
плохая зашита. Короче говоря, лучшая 
машина из всех, на которых вы будете 

Пушки: 

- тахионные пушки (Іасііуоп); 

- усиленный ускоритель частиц (рапі- 


- Тгаскег Мігѵ, боекомплект - 4 и 
Эта ракета пролетает мимо противни 
ка, потом ее головная часть разделяет¬ 
ся на четыре отдельные боеголовки, 
которые атакуют противника на манер 

- Ріішп IV РР, боекомплект - 8 штук; 

- Зрісиішп V ІК, боекомплект - 8 

ТВ-80Ь Оеѵазіаіог СІЭ55 А 

Очень тихоходный, но сильно защи¬ 
щенный, а самое главное - у него есть 
две туррели с лазерными пушками, ко¬ 
торые будут автоматически стрелять по 
любым врагам, оказавшихся в зоне их 
досягаемости. 

- плазменная пушка (РІаагпа Сип) - 
самая мощная пушка. Большую часть 
врагов уничтожает с одного точного 
попадания. К сожалению, стреляет 
медленно, а энергию жрет со страшной 
быстротой; 

- автопушка «Ураганный огонь» 
(БіогтЛге МК2). Боекомплект 

- 400 снарядов. 

Ракеты: 

- Рігезіопп Т. боекомплект - 

- Рорсиріпе М. боекомп¬ 
лект - 36 штук; 

- Рііит IV РР, боекомплект - 










- Зрісиіиш V 1К, боекомплект - 6 

- Ѵаііапі І.Т, боекомплект - 8 штук. 

Методы ведения боя 

В принципе, бой в имитаторах косми¬ 
ческих кое-чем отличается от боя в 
имитаторах воздушных. олнако и тут. и 
там его можно разделить на несколько 
фаз: обнаружение противника, сбли- 


Ну, с обнаружением противника у вас 
проблем нс возникнет. По прибытии в 
очередную навигационную точку всех 
врагов (если таковые вообще присутст¬ 
вуют) вы сразу же увидите на экране 
радара в виде красных точек. 

Далее начинайте сближение. В некото¬ 
рых сражениях это особенно важно, 
т. к. чем раньше вы наброситесь на 
врагов, тем скорее переключите их 
внимание на себя, чем предотвратите 
нападение на корабль, который 'защи¬ 
щаете. Кроме этого, враги часто атаку¬ 
ют «волнами» (т. е. группами), следую¬ 
щими одна за другой. Причем каждая 
отдельная «волна» относительно не¬ 


летящего на вас. Иначе он может ваши 
ракеты запросто подорвать огнем пу¬ 
шек. Старайтесь атаковать противника 
с тыла или сбоку. В последнем случае 
стрелять вам надо не в самого врага, а в 
зеленый квадратик, расположенный 
чуть впереди его корпуса. Помните, ва¬ 
ши пушки стреляют сгустками элект¬ 
ромагнитной энергии, разогнанными 
элементарными частицами или снаря¬ 
дами. Все эти «подарки» движутся мед¬ 
леннее скорости 
света и должны 
быть нацелены не¬ 
сколько вперед по 
траектории двигаю¬ 
щегося объекта 
(врага). Бортовой 
компьютер системы 
наведения оценит 
вашу скорость, на¬ 
правление палета и 
расстояние до цели 


проверен на практике и не раз выручал 
меня в трудную минуту. 

А вот что делать, если враги выпустили 
ракеты по вашему кораблю? В этом 
случае по бокам экрана загоряться 
стрелки и появится надпись «Ьоск». 
Это значит, что ваш корабль захвачен 
системой наведения ракеты. Нажмите 
В (постановщик помех) пару раз и сде¬ 
лайте резкий поворот в сторону. Вот и 



ней быстро подскочить, с ней можно 
успеть справиться до того, как подо¬ 
спеет вторая волна. Таким образом, 
численно превосходящего вас против¬ 
ника можно уничтожить по частям. 
Для сближения с противником исполь¬ 
зуйте дополнительные двигатели (айег- 
Ьигпеге) или твердотопливный ускори¬ 
тель (если у вас перехватчик Р-110а 
\Ѵа$р Іпісгсеріог). 



После сближения начинается атака. В 
лобовую атаку я вам идти не рекомен¬ 
дую. Дело в том, что у некоторых вра¬ 
гов (например, у ОсѵіІ Кау) очень мощ¬ 
ные пушки, которыми они выбивают 
ваш защитный экран и броню спереди 
за пару залпов. Правда, встречаются 
такие враги не во всех вылетах, но все 
же рисковать нс советую. Далее: никог¬ 
да не пускайте ракеты во врага. 


го вычислит, где должен быть враг в 
момент его поражения вашими пушка¬ 
ми. Это место и будет отмечено зеле¬ 
ным квадратиком. Стреляйте туда - и 
вы достанете противника. 

О ракетах я уже говорил (см. раздел 
«Корабли Земного содружества и их 
вооружение»), так что сейчас ограни¬ 
чусь лишь несколькими общими пра- 

1. Управляемые ракеты пускайте толь¬ 
ко после того, как система наведения 
захватит цель (на противнике сомкнет¬ 
ся перекрестие). 

2. Старайтесь пускать ракеты как мож¬ 
но ближе от противника и тогда, когда 
он повернут к вам кормой. 

3. Существует одна 
хитрость, помогаю¬ 
щая улучшить точ¬ 
ность при стрельбе 
ракетами. За ваши¬ 
ми действиями сле¬ 
дят лишь тс из вра¬ 
гов, которых атаку¬ 
ете вы или которые 
сами атакуют вас. 
Эти враги могут 
уворачиваться от 
ваших ракет и ис¬ 
пользовать поста¬ 
новщики помех. А 
вот другие враги (те, 
что в данный мо¬ 
мент атакуют ваших 

ы пустите раке¬ 
ты по ним, то они не будут ни укло¬ 
няться, ни выставлять постановщики 
помех. Конечно, тут тоже надо дейст¬ 
вовать наверняка и стараться пускать 
ракеты как можно ближе к цели, но ве¬ 
роятность точного попадания все рав¬ 
но будет намного выше. Этот фокус 


все. Количество оставшихся у вас по¬ 
становщиков помех отображается в 
нижнем левом углу экрана. 

Теперь поговорим о действиях ваших 
врагов. В игре ЗѴіпв Соттапйсг: 
РгорНесу ваши противники сущест¬ 
венно «поумнели» в сравнении с пре¬ 
дыдущими частями сериала (правда, 
по-настояшему это заметно только на 
серьезных уровнях сложности). Их ма¬ 
нера поведена такова: 

- если вы не эскортируете бомбарди¬ 
ровщики или челнок, все внимание 
врагов переключено на вас, и они по¬ 
пытаются провести свой излюбленный 
маневр «клеши». Суть его в том, что 
один из врагов отвлекает ваше внима¬ 
ние на себя, а другой враг тем временем 
атакует вас сзади. Выход таков: все вре¬ 
мя запрашивайте помощи у ваших 
напарников. Они будут нападать на 
преследующего вас врага, а вы тем вре¬ 
менем включите дополнительные ус¬ 
корители и сбейте того врага, которого 
преследовали сами. Еще один способ 
действий: резко меняйте курс. Как 
только увидите, что вас сзади атакуют, 
поверните на 180 градусов и идите в ло¬ 
бовую атаку на преследующего вас вра¬ 
га. Третий вариант: включите дополни¬ 
тельные ускорители на постоянную 
работу (-) и целенаправленно пресле¬ 
дуйте конкретного врага, время от вре¬ 
мени меняя курс и обмениваясь выст¬ 
релами с преследовавшим вас врагом. 

- если вы эскортируете челнок или 
бомбардировщики, старайтесь дер¬ 
жаться рядом с ними и стреляйте по 
тем врагам, которые атакуют прикры¬ 
ваемые вами корабли. Как правило, 
эти враги не обращают на вас особое 

л можете сбить их раке- 


Настало время поговорить о том. как 
сражаться с тяжелыми кораблями 
(СарііаІ зЫрз). Это - крейсера (стізегс) 
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м (бевігоуеге). В отличие от 
игр из серии 5іаг ѴѴагз (Тіе Рцфгег, X- 
ѴѴіпі; Ѵ5. Тіе Рі^ІПег) компании 
ІдісавАПз, в ѴѴіпв Соттапбег: РгорНесу 
тяжелые корабли рассматриваются не 



- ракетные башни (МІ8$іІе Тштеіх). Са¬ 
мая неприятная штука. При приближе¬ 
нии вашего корабля к кораблю против¬ 
ника автоматически возьмет вас на 
мушку и будет посылать вслед ракеты; 

- орудийные башни (Сип Тигге(а). Тут 
все ясно - эти пушки обстреливают 
любой корабль, оказавшийся в их зоне 
досягаемости; 

- мостик (Вгібве). «Мозг* корабля, ко¬ 
торый можно уничтожить только тор¬ 
педами, остальные виды оружия недо¬ 
статочно сильны для этого; 

- двигательные установки (Епвіпез). 
«Сердце* корабля. Так же, как і 
тик, уязвимы только для торпед. Тео¬ 
ретически, правда, их можно и пушка¬ 
ми достать. Минут через двадцать 
прерывной стрельбы. 

Касательно ваших напарников. Дейст 
вуют они достаточно бестолково, ні 
тем не менее, способны справиться с 
парой-тройкой врагов. Самое важное 
для вас - то, что они отвлекают на себя 
часть врагов, облегчая тем самым 
жизнь вам. Если врагов вокруг немно¬ 
го. но они хорошо вооружены, то име¬ 
ет смысл направлять ваших ведомых на 
какого-нибудь одного врага, тогда ве¬ 
лика вероятность того, что они его со¬ 


бьют. Однако, в большинстве случаев 
просто используйте ведомых в качестве 
спасательного круга, направляя их на 
того врага, который преследует вас. 

Иногда некоторые ваши 
напарники будут гибнуть. 
Правда, врагов будет гиб¬ 
нуть раз в сто больше, но 


как единое целое, а как некий набор 
отдельных компонентов. Чтобы унич¬ 
тожить тяжелый корабль, надо уничто¬ 
жить все его компоненты. При выборе 
вами в качестве цели (Ф) тяжелого ко¬ 
рабля автоматически выбирается один 
из его действующих компонентов, как 
правило, орудийная башня. Для пере¬ 
бора компонентов тяжелого корабля 
используйте К. Эти компоненты вклю¬ 
чают в себя: 

- генератор защитного поля ($НіеІб 
Сспегаюг). Его стоит взорвать в первую 
очередь. После этого уничтожить дру¬ 
гие компоненты становится несколько 


Кстати, вам, возможно, хочется узнать, 
по какому принципу оцениваются ва¬ 
ши действия при прохождениии выле¬ 
та. Общая оценка складывается из не¬ 
скольких составляющих. Они привсдс- 


е процентные значения усредня- 


- выполненные или проваленные 
(Сошріеіе / РаіІесІ) задачи оцениваются 
как 100 % или 0 * соответственно. 

20 % оценки основаны на количестве 
повреждений, полученных вашим ко¬ 
раблем, при этом 

- чем больше повреждений получил 
ваш корабль, тем меньше баллов вы 
получите в этой оценке, 

- повреждения брони нс учитываются, 
главное - чтобы бортовые системы бы¬ 
ли в порядке. 

10 % оценки осно¬ 
ваны на точности 
при стрельбе раке- 


Прохождение 


но, захочется помешать 
гибели ваших ребят. Ну 

возможно. Если кто-то 
гибнет (на справочном 
табло в баре против его 
имени стоит «КІА» 
(КШеб іп ас(іоп), т. е. убит 
в бою), значит, так реши¬ 
ли создатели игры. Во 
всех остальных случаях 
взрыв истребителя Кон¬ 
федерации не означает 
смерть его пилота - тот 
всегда успеет катапультироваться и 
позже будет подобран спасательным 


- все задачи оцениваются одинаково, 
будь они первостепенными (ргішагу) 
или второстепенными (аесопбагу). 


Нижеприведенные советы предназна¬ 
чены для уровня сложности «Коокіе*. 
Если же вы хотите считать себя асом, 
то вам придется иметь дело с большим 
количеством противников, которые 
при повышении уровня сложности бу¬ 
дут нападать на вас (лично) все более и 
более целенаправленно и все большим 
и большим числом. В остальном же все 
задания для каждого вылета останутся 
без изменений. 

Принимая во внимание отсутствие ру¬ 
сифицированной версии игры, здесь 
дастся краткое изложение видеофраг¬ 
ментов, дабы те из вас, уважаемые ѵеъ- 
ромлпм, кто не «на ты» с английским 
языком, могли без труда следить за пе- 
репетиями сюжета ѴѴіпв Сопипапбсг: 
РгорНесу. Содержание видеофрагмен¬ 
тов далее будет выделено курсивом. 
Вступление. 

Давным-давно Пророчице из народа кил- 
рати было божественное откровение. 
Из него узнала она о грядущем Времени 
Великого Мрака, которое придет после 
того, как на килрати прольется огнен¬ 
ный дождь. Согласно откровению, отча¬ 
яние и страдания станут тогда уделом 
выживших, ибо прольется Смерть во 
Вселенную и закроет она собою все звез¬ 
ды. Откровение это было записано в свя¬ 
той Книге Сивара ( Тоте о/ 5 іѵаг ). 

И вот настаю время исполнения проро¬ 
чества. Упомянутый в нем огненный 
дождь пролился в предыдущей части се¬ 
риала, когда родную планету килрати 
успешно разбомбили бесстрашные 
земляне. 

Первыми узрели Смерть члены экипажа 
исследовательского корабля, когда из 
распахнувшихся врат в иное простран¬ 
ство появился вестник незнакомой циви- 


Хотя исаіедовательский корабль и успел 
послать капсулу с сообщением, Земное 
содружество пребываю в неведении о 
грозящей ему опастности и продолжаю 
жить своей суетной жизнью. На несу¬ 
щий корабль « Мидуэй » прибыло пополне¬ 
ние из двух « зелененьких» пилотов. Од- 



м 
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ним из них был Кейси (Савву), сын знаме¬ 
нитого аса по прозвищу Ісетап. Именно 
за Кейси вам и предстоит сыграть. 
Кстати, подробности для любознатель¬ 
ных. Мидуэй - маленький островок в Ти¬ 
хом океане, где во время Второй мировой 
войны произошло грандиозное сражение 
между США и Японией. Для американцев 
эта битва значит столько же, сколько 
для нас Сталинград. 

Вместе с Кейси прилетел и его приятель, 
оптимист и балагур по прозвищу Маэс¬ 
тро (Маезіго). По прибытии на «Миду¬ 
эй» он первым делом достал бутылочку 
контрабандного спиртного, чтобы вдво¬ 
ем с Кейси отметить новое назначение. 
Но, увы, праздника не получилось — в са¬ 
мый неподходящий момент появилась 
лейтенант Іалверт (Таіѵеп), командир 
эскадральи, в которую зачислили Кейси и 
Маэстро, девушка весьма привлекатель¬ 
ная, но, что ліаэывается, с характером. 
А ведь все так хорошо начиналось... 


свои имена в память бортового компью- 

Беда, как известно, не приходит одліа. 
Попытка Кейси завязать беседу в баре с 



пилотами-ветеранами закончилась не¬ 
приятным диалогом с Маньяком 
(Мапіас), нашим старым знакомым еще 
с ѴѴіпв Соттаініег III: НеагІ оГ Ті|>ег. 
Как вы люмните, Маньяк - парень не¬ 
плохой, но страшный хвастун и люби¬ 
тель поработать лла публику. К счастью, 
кроме него в баре ллашелся еще один пи¬ 
лот, по прозвищу Зеро (Дет - в данном 
случае это слово имеет значение •яблоч¬ 
ко», т. е. центр мишени), который с удо¬ 
вольствием ввел Кейси в курс местных 
дел. Обрадовавшийся Кейси расслабился 
и забыл старую пословицу - «язык мой - 
враг мой». Он пустился в пространное 


рассуждение о там, 
что он думает о зна¬ 
менитом командоре 
Блейре (Соттадоге 
ВІаіг), герое четырех 

ѴѴіп|> Соттаініег. 

Как раз в самый раз¬ 
гар его речи в комна¬ 
ту заглянул и сам 
Блейр. В его роли 
снялся актер Марк 
Хэмми.л, впервые ставший известным 
благодаря знаменитой серии «Звездные 
войны», где он сыграл одного из главных 
героев, Люка Скайуокера. Участие М. 
Хэммила в « экранизации» третьей и 
четвертой частей ѴѴІпв Соттаініег 
мало способствовало популярности игры 
Впрочем, и сам актер, думается, 
тался внакладе, ведь он лишний / 
помнил о своем существовании весьма 
широкой аудитории фанатов. Но вер¬ 
немся к нашей истории. Чуть насмешли 
вый ответ Блейра на его речь поверг Кей 
си в полное уныние. «Прощай, карье 
ра», - только и осталось сказать наше¬ 
му незадачливому герою. Но, разумеется, 
его карьера не закончилась, ведь игра-то 
только началась.' 

И вскоре Кейси получил свое первое бое¬ 
вое задание. « Мидуэй» принял сигнал бед¬ 
ствия с крейсера килрати, и командова¬ 
ние решило разобраться в случившемся 

Вылет первый: Сигнал бедствия 
(КіІгаОіі 0і5іге55 СаІІ) 

Боевое задание: эскортировать челнок 
с десантниками до крейсера килрати. 

Десантники подни¬ 
мутся на борт и оце¬ 
нят обстановку. По- 

сопровождать на¬ 
зад, на «Мидуэй». 
Ваш корабль: р- 
106а РігапЬа $сош. 
Враги появятся 
только после 
как челнок с десант 
никами состыкует 
ся с крейсером 
рати. Врагов немно 
го, поэтому просто 
примените против них управляемые 
ракеты. Противники не используют 
постановщики помех, так что ракет вам 
должно хватить, при ус¬ 
ловии. что будете стре¬ 
лять с близкого расстоя¬ 
ния (в этом случае не 
промахнетесь). 

По прибытии на « Мидуэй» 


Соттаініег. Впервые она появилась еще в 
третьей части сериала (НеаП оГТівег). 
Там она активно помогала Блейру в не¬ 
сении военной службы. Однако с Кейси у 
нее разговор будет короткий, и наш не¬ 
задачливый ас снова получит от ворот 
поворот. 

В баре Кейси познакомится с парнем по 
имени Даллас (йаНаз). Фа лла там кил 
фантастики его лицо может показать 
ся знакомым. И не случайно - его роль, 
рает актер, снявшийся в фильме П. Вер¬ 
ховена « Робот-полицейский» (ЯоЬосор). 
Там он играл карьериста-чиновника из 
корпорации ОСР, а тут ему даліи совсем 
уж незавидную роль - трусоватого пар¬ 
ня, никак не ожидавшего, что он 


К счастью, в баре не все такие. Старый 
ас Ястреб (Начлк), который в самом 
чале игры не захотел болтать с Кейси 
теперь присоединится к беседе зс 
лом, и вы узнаете некоторые ллобопыт 
ные подробности о том, что нашли нс 
крейсере килрати десантники. Оказыва 
ется, экипаж не просто убили, а пореза 
ли на части, причем сделали это на ма 
ллер ритуального жертвоприношения. 
Один из килрати начертил своей кровью 
на стене слово, которое можно перевес¬ 
ти как «тьма» или «зло». Весело, ничего 


Вылет второй: Спасение пилотов 
эскадрильи «Черная вдова» (ВІаск 
ѴѴісіо» Везсие) 

Боевое задание: инструктажа нс будет, 
это вылет по тревоге. От вас требуется 
найти и привезти домой нескольких 
пилотов, попавших в засаду врага. 

Ваш корабль: Р/А-І05а ТщегхНагк Н/К. 
В двух навигационных точках вам 
встретятся многочисленные группы 
врагов. Рекомендую не тратить на пер¬ 
вую группу все ракеты, стреляйте ими 
только наверняка (находясь точно сза¬ 
ди корабля противника и с близкого 
расстояния). Ну, а на вторую группу 
можете потратить весь оставшийся за- 

После боя неунывающий весельчак Маэс¬ 
тро предложит Кейси выпить нечто на 
редкость вонючее. Впрочем, может 

больно крепок, а в том, что Кейси пить 
не умеет? 
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Как бы там ни было, к столику прияте¬ 
лей подсядет блондинка Фиат (Ріпіеу), 
офицер из отдела науки. И почему вокруг 
Кейси девочки все так и вьютсяКак же 
он, бедолага, после этого службу будет 
бдить? 


Вылет третий: Прочесать и вер¬ 
нуться (8жеер Апсі Пепгіетѵоиз) 

Боевое задание: к «Мидуэю» прибли¬ 
жается вражеский флот. Командование 
решило, что самое время уносить ноги. 
Вам приказано пройтись по навигаци¬ 
онным точкам впереди «Мидуэя» и 
уничтожить всех врагов, которые там 
могут быть. 

Ваш корабль: Р-І06а РігапНа 5сош. 
Враги вам будут встречаться у каждой 
навигационной точки, но всякий раз 
их будет немного. Используйте против 
них ракеты и пулемет. Боезапаса впол¬ 
не хватит (на уровне сложности 

Кейси снова встретится с Рэйчел. На 
этот раз она попросит извинения за 
свою резкость в прошлый раз (мет, пре¬ 
красная половина команды "Мидуэя» яв¬ 
но благоволит к Кейси.'). 

Между тем врата, через которые при¬ 
были инопланетяне, медленно, но верно 
строятся в преддверии крупномасштаб¬ 


ного вторжения. 

Вылет четвертый: Перехват ні 




крашайте бой и ле¬ 
тите к «Мидуэю». 

Если вы не успеете 
залететь в ангар, то 
корабль уйдет в ги¬ 
перпространство 
без вас (в этом слу¬ 
чае игра для вас за¬ 
кончится). Если в 
пылу боя вы отлети¬ 
те от несущего ко¬ 
рабля на большое 
расстояние, то не 
забудьте - у пере¬ 
хватчика имеется 
твердотопливный 
ускоритель (вклю¬ 
чается нажатием В), 
благодаря которому вы можете очень 
сильно повысить скорость. Для захода 
в ангар вам нужно просто приблизить¬ 
ся к «Мидуэю» вплотную - и все про¬ 
изойдет автоматически. 

Бедолага Дальше снова паникует. Кейси 
использует все свое красноречение для 

получилось. 



«Осе» (ѴѴавр Іпіегсері) 

Боевое задание: «Мидуэй» готовится 
уйти в гиперпространство. Враги же 
явно настроены помешать этому. Пе¬ 
рехватите их и уничтожьте до того, как 
они успеют повредить «Мидуэю». Не 
забудьте, вам надо успеть вернуться на 
борт до прыжка, иначе корабль уйдет 


Вылет пятый: Спасение конвоя 
(Сопѵоу Везсие) 

Боевое задание: «Мидуэй» отрезан вра¬ 
гами от всех линий снабжения Земного 
содружества. Однако удалось послать 
сигнал о бедственном положении ко¬ 
рабля. и к нему идет конвой. Ваша за¬ 
дача - встретить конвой и з 
от инопланетян. 


Ваш корабль: Р-І І0а\Ѵавр Іпісгссріог. 
Врагов много, причем подкрепление к 
ним будет подходить периодически, 
так что накал боя не будет стихать ни 



Ваш корабль: Р/А- 105а Тівегвйагк Н/К. 
Врагов прилично, но не сказать, чтобы 
много. Тем не менее, транспортные ко¬ 
рабли спасти вы нс сможете, так что не 
напрягайтесь излишне. После того, как 
уничтожите всех врагов вблизи транс¬ 
портов, состыкуйтесь (пролетите близ¬ 
ко) с челноком 5АК-21 (это корабль с 
желтыми полосами, вы его не пропус¬ 
тите). Вас дозаправят топливом, и те¬ 
перь можете лететь к следующей нави¬ 
гационной точке. Под са¬ 
мый конец полета вам 
придется немного пово¬ 
зиться с врагами рядом с 
«Мидуэем». 

Кейси получит возмож¬ 
ность поболтать с Финли. 
Разговор будет вертеться 
вокруг древнего пророче¬ 
ства килрати о конце све¬ 
та (точнее, о конце всей 
Вселенной). 


ни минуту. При лобовых атаках про¬ 
тивника применяйте залповый огонь 
из всех ваших пушек. Ракет не жалейте: 
чем больше вы уничтожите врагов на 
раннем этапе, тем проще вам будет по¬ 
том. Самое главное в этом задании - не 
увлекайтесь боем! Как только придет 
сигнал с несущего корабля, сразу пре- 


Вылет шестой: 
Встреча со звездолетом иноплане¬ 
тян (АІіеп ЗіагвМр Епсоипіег) 

Боевое задание: «Мидуэй» преследуют 
враги. К счастью, они вынуждены бы¬ 
ли разделиться - неповоротливый 
крейсер не успевает за юркими эсмин¬ 
цами. Так что у землян есть возмож¬ 


ность разіромить врага по частям. Вам 
предстоит участвовать в атаке на эс¬ 
минцы. На вашу эскадрилью возложе¬ 
на задача уничтожить прикрывающие 
их истребители, тем самым расчистив 
путь для бомбардировщиков. 

Ваш корабль: Г/А- 105а Ті^епйіагк Н/К. 
Довольно трудный бой. Помните, вы 
должны по мере сил помогать бомбар¬ 
дировщикам. Они медлительны и не¬ 
поворотливы, истребители противника 
могут их уничтожить, а без бомбарди¬ 
ровщиков вам с эсминцами не сладить. 
Кроме истребителей и эсминцев 
(Оевігоуегв) попадется вам еще и кор¬ 
вет (корабль средних размеров). Пер¬ 
вым делом направьте своих товарищей 
атаковать истребитель противника 
8яиі<1, а сами сблизьтесь с корветом, 
сбавьте скорость наполовину, зайдите 
к нему с кормы (тогда он не сможет вас 
обстреливать) и уничтожьте его ракета¬ 
ми Огадоп АР. Корвет медлителен и не 
сумеет увернуться. Если же вы с ним 
сразу нс разберетесь, то он будет регу¬ 
лярно стараться стрелять вам в спину 
и. главное, отвлекать на себя ваших на¬ 
парников, вследствие чего вам придет¬ 
ся в одиночку возиться с истребителя¬ 
ми. После корвета принимайтесь за ис¬ 
требители. Уничтожайте их управляе¬ 
мыми ракетами. Не забудьте натравли¬ 
вать ваших товарищей на тот или иной 
истребитель противника - толпой они 
его быстренько уговорят. Старайтесь 
во время сражения подлетать к эсмин¬ 
цам и расстреливать их генератор за¬ 
щитного поля (Бііісііі Сепегаіог) и ору¬ 
дийные башни (Сип Тиггсів). Приме¬ 
няйте ракеты Пга^оп АР. если те ешс у 
вас остались. По другим частям эсмин¬ 
цев (Вгіфіе. Епишев) не стреляйте - у 
вас ракеты и пушки для этого слабы, 
бомбардировщики сами закончат. 

В баре между Кейси и Зеро произойдет 
неспешный разговор. Зеро поинтересует¬ 
ся, каково было Кейси чувствовать себя 
сыном самого знаменитого аса Земного 
содружества. Кейси в ответ осведомит¬ 
ся об отце Зеро. Тот, оказывается, был 
историкам, изучавшим килрати. И Зеро 
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помнит, как его отец говорю о пророче¬ 
стве про конец света. 

Вылет седьмой: Атака на крейсер 
(Сгиізег АззаиІІ) 

Боевое задание: прикрыть бомбарди¬ 
ровщик и всячески помогать им при 
уничтожении крейсера инопланетян. 
Ваш корабль: Р-110а \Ѵахр Іпіегсеріог. 
Используйте твердотопливный уско¬ 
ритель для сближения с врагом, далее 
сбейте ракетами как можно больше ис¬ 
требителей. Оставшихся добейте пуш¬ 
ками. Далее принимайтесь за пушки 
крейсера. 

В этом бою погибнет Даллас. Как-то 
помешать этому вы не сможете - таков 
сюжет игры. 

Вы станете свидетелем похорон Даліа- 
са и других павших в борьбе с иноплане¬ 
тянами пилотов. 

В баре основной темой разговора станут 
погибшие. И шутки Маньяка, заявивше¬ 
гося в этот момент в бар, окажутся по- 
следней каплей, переполнившей терпение 

В каюту Кейси заглянет Блейр, чтобы 
вывести молодого пилота из депрессии, а 
заодно и поговорить о высоких матери- 

Вылет восьмой: Проникновение на 
передающую станцию 
(Веіау Зіаііоп Іпзегііоп) 

Боевое задание: чтобы связаться с фло¬ 
том Земного содружества и сообщить о 
своем бедственном положении, эки¬ 
паж «Мидуэя» должен воспользоваться 
передающей станцией. Высадку на 
станцию проведут десантники, а вы бу¬ 
дете прикрывать их. 

Ввиду сложности предстоящей опера¬ 
ции вашим напарником станет сам ко¬ 
мандор Блэр. 

Ваш корабль: Р - 105а ТівегсЬагк Н/К 
Когда прибудете на место, разгромите 
врагов. Ракеты применяйте без стесне¬ 
ния. Не забывайте - напарником у вас 
сам Блэйр, который воюет неплохо. 
После очистки района от врагов чел¬ 


нок с десантниками 
состыкуется со 

станцией. Через не¬ 
которое время на¬ 
чальник десантни¬ 
ков Деккер вызовет 
Блейра, и тот тоже 
состыкуется со 

станцией. Прилетит 
заправочный чел¬ 
нок. Состыкуйтесь с 
ним (напомню, вам 
надо просто проле¬ 
теть на близком рас¬ 
стоянии от него) 
перезагрузите бое 

нравьтесь. Снова 
появятся враги. Блейр скажет, что спе¬ 
шит вам на помощь, но в этот раз на 
него не рассчитывайте - инопланетяне 
-захватят его в плен. Как-то воспрепят¬ 
ствовать этому вы не сможете, но не 
волнуйтесь - Блейр не погибнет, вы 

том. А пока вам придется в одиночку 
разделаться с врагами. 

Вылет девятый: 
Оборона передающей станции 
(Неіау Зіаііоп Оеіепсе) 

Боевое задание: удержать врагов, 
десантники налаживают 
работу передающей стан- 

Ваш корабль: Р-І05а 
ТівсгеЬагк Н/К. 

Начнете вы один, но по¬ 
том к вам пришлют по¬ 
мощь. Главное - не да¬ 
вайте врагам стрелять по 
передающей станции. 

Применяйте против них 
ракеты. Советую также 
включить дополнитель¬ 
ные двигатели и постоян¬ 
но маневрировать. Коро¬ 
че говоря, тяните время 
до прихода подкрепле- 

Прибыв на • Мидуэй ». Кейси 
найти себе места из-за пленения Блейра. 
Тем не менее командование в очередной 
раз повышает его. переведя в элитную 
эскадрилью « Черная вдова». 

Но жизнь идет, и вот уже мы видим 
Кейси в баре, празднующего со своим 
приятелем Маэстро перевод в новую эс¬ 
кадрилью. Вскоре к Кейси подсядет Рэй¬ 
чел, а Маэстро отправится поднимать 
воинский дух неудачнику Маньяку, кото¬ 
рый, как всегда, жалуется на несправед¬ 
ливость судьбы... 

Вылет десятый:В поисках сокро¬ 
вищ (Тгеазиге Нипі) 

Боевое задание: инопланетяне устано¬ 
вили специальный спутник, глушащий 
сигналы «Мидуэя». Вам надо найти 


этот спутник и доставить его на несу¬ 
щий корабль для исследования. 

Ваш корабіь: Р-108а РапІйег$5 СІазз В. 
Враги вам встретятся у первой и треть¬ 
ей навигационных точек. Применяйте 
ракеты и спаренные пушки (РиІІ Сип$). 
Скорость и маневренность вашего ис¬ 
требителя позволят вам расправиться 
со вс ми врагами без особых усилий. А 
вот со спутником-«глушилкой» все бу¬ 
дет сложнее. Мне так и не удалось най¬ 
ти его, хотя я осмотрел все спутники 
инопланетян в навигационной точке 3. 
По возвращении на « Мидуэй » Талверт с 
милой улыбкой сообщит Кейси, что она 
нашла спутник и доставила его на ко¬ 
рабль. Ну что тут скажешь... 

Вылет одиннадцатый: 
Спасение пропавшего без вести 
(МІА Весоѵегу) 

В баре Ястреб сообщит Кейси о том, 
что один из пилотов, которых вел в бой 
Маньяк, не был подобран челноком после 
катапультирования из уничтоженного 
истребителя. Тут появится и сам Мань¬ 
як и начнет жаловаться на начальство, 
которое не позволяет ему отправиться 
на поиски своего парня. Кейси презри- 

і», намекая на 



Боевое задание: защищать челнок $АК, 
который послан, чтобы обнаружить и 
подобрать капсулу с катапультировав¬ 
шимся пилотом. 

Ваш корабль: Р- 108а Рап(Нег55 СІаьз В. 
Врагов мало, но вся проблема в том, 
что они атакуют и вас, и челнок. Не ут¬ 
руждайте себя охотой за врагами: сос¬ 
редоточьтесь на тех, которые нападают 
на челнок. Применяйте против них ра¬ 
кеты. Будьте осторожны: среди врагов 
будет 1 ЕЭеѵіІ Кау, который активно ис¬ 
пользует постановщики помех против 
ваших ракет, так что расстреляйте его 
пушками. 
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ва.ю ожидать, благородная позиция мо¬ 
лодого аса победит. 

Вылет пятнадцатый: Разведка 
Дула-7 (Вжасз 5сап о* ОиІа-7) 

Финли удалось расшифровать часть 
перехваченного послания иноплане¬ 
тян. Похоже, что они начали расчле¬ 
нять пленных людей для каких-то опы- 

Боевое задание: на разведку выслан 
челнок 5»ас$. Ваша задача - обеспе¬ 
чить его безопастность. 

Ваш корабль: Р- 108а РапіИег 55 СІа$5 В. 
Итак, берегите челнок 5жас$, держи¬ 
тесь все время рядом и уничтожайте тех 
врагов, которые будут на него напа¬ 
дать. Против мелких истребителей не 
жалейте ракет! 

По возвращении на борт « Мидуэя• Тал- 
верт сообщит Кейси, что Ястреб погиб. 
В казарме старый пилот расскажет 
Кейси историю Ястреба - оказывается, 
все его близкие были уничтожены во вре¬ 
мя бомбардировки земной колонии фло¬ 
том килрати. Ястреб уцелел, потому 
что учился в это время в Академии Фло¬ 
та. Кейси получит нож Ястреба как по¬ 
следний подарок. 

Вылет шестнадцатый: 
Атака бомбардировщиков 
(Збгіке ВошЬег АззаиК) 

Боевое задание: благодаря разведке, 
проведенной в предыдущем вылете, 
обнаружен эсминец инопланетян. Его 
необходимо уничтожить. 

Ваш корабль: ТВ-8 Іа 5Нгіке С1а$$ В. 

С истребителями нс связывайтесь, а 
уничтожьте при помощи ракет 
ОгавопПу корветы врага (корабли сред¬ 
него размера). Затем принимайтесь за 
эсминец. У него есть ракетная башня 
(МІ55ІІС Типе!), уничтожьте ее в первую 
очередь, затем - все остальное. 

Вылет семнадцатый: Никаких вы¬ 
живших (N 0 Вигѵіѵогз) 

Боевое задание: уничтожить всех 
встреченных по пути врагов. 


По прибытии на г Мидуэй» с Кейси захо¬ 
чет поговорить Рэйчел, но на этот раз 
беседу прервут. 

Вылет двенадцатый: Зачистка пе¬ 
риметра (Регітеіег Зѵгеер) 

Боевое задание: для выяснения планов 
противника «Мидуэй» выпустил не¬ 
сколько челноков-разведчиков. Ваша 
задача - прочесать несколько навига¬ 
ционных точек и очистить их от врагов. 
Попутно защитите челноки от нападе¬ 
ния врагов. 

Ваш корабль: Р- 108а РаМНег 55 СІак В. 
Все просто. Внимательно следите за 
челноком и не давайте врагам атако¬ 
вать его. Не стесняйтесь применять ра¬ 
кеты, однако не используйте их против 
5ііпвгау. Главное - поймите тактику 
противника. Маленькие юркие истре¬ 
бители отвлекают вас от челнока, а 
другие враги тем временем начинают 
атаку. Поэтому держитесь все время 
поближе к челноку, не преследуйте 
врагов - предоставьте это вашим на¬ 
парникам. 


Вылет тринадцатый: Встреча с 
килрати (КіІгаШ Непбегѵоиз) 

Боевое задание: уничтожить крейсер и 
несущий корабль противника. 

Ваш корабль: ТВ-8 Іа БНгіке СІа» В. 

В этом вылете килрати - ваши союзни¬ 
ки, не стреляйте по ним. При прибли¬ 
жении к кораблям врага включите 
дополнительные двигатели, иначе с 
вашей черепашьей скоростью вы не 
сможете толком маневрировать. Ста¬ 
райтесь избегать истребителей, а сами 
сосредоточьтесь на больших кораблях. 
Выберите какой-нибудь один в качест¬ 
ве жертвы и начните его систематичес¬ 
ки атаковать. Не забудьте, лучшая по¬ 
следовательность уничтожения отдель¬ 
ных частей корабля такова: 

- 5Ые1Ц вепегаіог, 

- МІ55ІІе Типе! (если таковой имеется). 

- Сип Тиггеіз, 

- Вгісіре (на маленькой скорости при 
помощи торпед Ѵаііапі ЦТ), 
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Вылет четырнадцатый: На выручку 
Культу Сивара (СиК о? Зіѵаг Везсие) 

Между Кейси и Ястребом произойдет 
разговор. Оказывается, отец Кейси, ле¬ 
гендарный ас Ісетап, когда-то помог Яс¬ 
требу, в то время еще зеленому новичку, 
обрести уверенность в себе. 

Боевое задание: помочь 
килрати из Культа Сива¬ 
ра справиться с врагами и 
эскортировать первых к 
корвету килрати. 

Ваш корабль: Р-І08а 
РашНег 55 СІа$$ В. 

Перед самым вылетом Яс¬ 
треб откроет Кейси 
страшную правду о смер¬ 
ти его отца. В последнем 
бою истребитель Ісетап 'а 
был подбит, а сам он ка- 
тапультировсися. Но кил¬ 
рати подобрали капсулу, 
извлекли пилота, зверски 
убили его (разрезали на ча¬ 
сти), потом снова поло¬ 
жили в капсулу и выброси¬ 
ли ее в космос. Через некоторое время 
капсулу подобрали земляне. Естествен¬ 
но, семье погибшего пи.юта о подробнос¬ 
тях смерти Ісетап 'а ничего не сообщили. 




















Ваш корабль: Р-108а РапЦіег 5$ С Іа» В. 
Тут главное - не дать врагам улизнуть, 
иначе задание будет считаться невы¬ 
полненным. Сбежать попытается один 
из Батргеу. Догоните его, включив до¬ 
полнительные двигатели. Потом вер¬ 
нитесь и помогите напарникам при¬ 
кончить всех остальных. 

Вылет восемнадцатый: На штурм! 

(Зіопліпд йіе Воск) 

Боевое задание: для захвата космичес¬ 
кой станции выслан челнок с десант¬ 
никами. Ваша задача - защитить их на 
подходе к станции, потом защищать 
захваченную станцию, а под конец 
обеспечить безопастный отход челнока 
обратно на «Мидуэй». 

Ваш корабль: Р- 108а РаШІзсг $5 С Іа» В. 
Ну, тут все очень просто. Используйте 
свою скорость для уничтожения всех 
врагов, а потом отходите от станции 


Вылет двадцатый: Операция 
«Засада» (Орегаііоп АтЬизН) 

Боевое задание: земляне обнаружили 
хорошо охраняемую передающую 
станцию инопланетян и решили устро¬ 
ить для ее стражей ловушку. Бомбарди¬ 
ровщики под вашим командованием 
уничтожат антенны станции, а когда 
появятся привлеченные этой атакой 
враги, их атакует притаившаяся эскад¬ 
рилья новых мощных истребителей. 
Ваш корабль: ТВ-81а 5йгіке С1ав$ В. 
Первым делом взорвите антенны у 
станции, не отвлекаясь на истребители 
врага. Учтите, антенны можно взять 
только торпедами. Всего антенн 7, а 
торпед у вас - 8 (считая Ѵаііат и 
Рігеыогт). Отсюда мораль - стреляйте 
точно, без промаха. После уничтоже¬ 
ния антенн появятся враги, но одно¬ 
временно сними придут и тс самые но¬ 
вые истребители, которые затаились в 


Кейси наградят медалью. 

Во время штурма станции десантники 
спасли пленного. Им оказался сам Блеир. 
Радость Кейси омрачает лишь мысль о 
его ответственности за членение ко¬ 
мандора, но тот скажет, что Кейси 
действовал тогда правильно. 

Вылет девятнадцатый: Удержать 
оборону (Ноібіпд йіе Уле) 

Боевое задание: озлобившиеся инопла¬ 
нетяне выслали против «Мидуэя» мно¬ 
го истребителей. Вы должны уничто¬ 
жить их всех, не дав им погубить несу¬ 
щий корабль. 


Маньяк переживает по поводу смерти 
двух своих пшютов-новичков. Кейси, как 
всегда, старается его ободрить. 

Вылет двадцать первый: 
Уничтожение (Ехіегтаіпаііоп) 

Боевое задание: чтобы противник не 
узнал о планах землян, решено проче¬ 
сать окрестности и уничтожить все ко¬ 
рабли инопланетян, не дав никому 
скрыться. Для этого послано звено 
бомбардировщиков, которому будет 
помогать (и прикрывать их) звено ис¬ 
требителей под вашим командованием. 
Ваш корабль: р- 108а Рапійсг $5 С Іа» В. 



Трудный бой. Ключ 
к победе - бомбар¬ 
дировщики, кото- 

Дело в том, что для 
победы надо унич¬ 
тожить эсминец и 
пару транспортов 
противника. Без 
торпед, которые не¬ 
сут бомбарлиров- 

тс это сделать. По- 


дут два транспорта и их эскорт, а на¬ 
последок на вас навалятся истребители 
вперемежку с бомбардировщиками. 
Аккуратнее с ракетами, т. к. враги по¬ 
стоянно используют постановщики 
помех! Из-за этого имеет смысл в са¬ 
мом начале переключиться на ракеты 
Рііиш IV РР (они не отвлекаются на по¬ 
становщики помех) и ими расстрелять 
как можно больше врагов. Это сильно 
упростит жизнь бомбардировщиков. 
Кейси получит новую награду за победу в 

А вот у бедолаги Маньяка возникнут 
трения с начаіьстваи по поводу его (Ма¬ 
ньяка) способности успешно командо- 


Вылет двадцать второй: 
Захват убийцы кораблей 
(Бііір КШег АциізШіоп) 

боевой корабль инопланетян, который 
уничтожил целый флот килрати. Оче¬ 
видно, он получил повреждения и в 
данный момент ремонтируется. Чел¬ 
нок с десантниками должен проник¬ 
нуть на борт убийцы кораблей и со¬ 
брать всю возможную информацию о 
нем. Ваша задача - уничтожить убийцу 
кораблей после того, как десантники 
покинут его. 

Ваш корабль: ТВ-8 Іа ЗНгікс С Іа» В. 

Не особо связывайтесь с истребителя¬ 
ми: вы для этого слишком медлитель¬ 
ны. Хотя по возможности попытайтесь 
помогать своим напарникам. Основная 
ваша забота - убийца кораблей. Пона¬ 
чалу мостик и двигатель огромного ко¬ 
рабля неуязвимы для вас. Не тратьте на 
них торпеды, а сосредоточьтесь на ору¬ 
дийных башнях. Когда десантники 
отойдут от корабля, с «Мидуэя* придет 
сообщение, что убийца кораблей гото¬ 
виться атаковать «Мидуэй». При этом 
надписи «Вгісіве» и «Епвіпс» окрасятся 
в желтый цвет. Быстро расстреляйте их 
торпедами - и дело сделано. 

В баре Маньяка по-прежнему не ценят 
особы слабого пола. Один у него друг ос¬ 
тался - Кейси. Из их разговора мы узна- 


Перед вылетом начальство сообщит 
Кейси, что его старые знакомые - кил¬ 
рати из Культа Сивара (см. вылет 
№ 14) - предложили помочь в бою про- 

Ваш корабль: Р- 108а РашЬег 55 СІа» В. 
Не зря вы тогда пощадили килрати! Их 
помощь окажется далеко не лишней в 
этом сражении. Вам придется сначала 
уничтожить врагов у навигационной 
точки, потом вернуться к «Мидуэю» и 
уничтожить атакующих его врагов. 
Командование похвалит Кейси и ска¬ 
жет, что только из-за его благородного 
поступка (во время вылета № 14) кшіра- 


этому берегите бом¬ 
бардировщики. Не 
отдаляйтесь от них, 
стараясь уничто¬ 
жить в первую оче¬ 
редь тех врагов, ко¬ 
торые нападают на 
бомбардировщики. 
Враги вам встретят¬ 
ся у трех навигаци¬ 
онных точек. Сна¬ 
чала будет эсминец 
и прикрывающие 
его истребители, у 
следующей навига¬ 
ционной точки бу- 
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ем, что Маньяк подал прошение об от¬ 
ставке с поста командира Твена - уж 
больно жизнь трудна. 

Кейси вызовут на мостик, где в присут¬ 
ствии всего начальства его в очередной 
раз наградят и переведут в новую зскад- 
ріиью - -Волчья стая-. Друзья поздра¬ 
вят Кейси, а Влейр проводит его долгим 
взглядом. 

Между тем ворота, через которые при¬ 
были инопланетяне, полностью построе¬ 
ны. Но и плазменная пушка на « Мидуэе » 

Оі/нщер Фиши обнаружила возможное 
уязвимое место инопланетян - систему 
охлаждения генераторов ворот. 

Вылет двадцать третий: 
Вылет на Ѵатріге или Оеѵазіаіог 
(Ѵатріге / Оеѵазіаіог йиіу) 

Эго - первое задание, которое вы мо¬ 
жете пройти двумя способами, т. е. на 
двух кораблях - истребителе и бомбар¬ 
дировщике. На мой взгляд, на истреби¬ 
теле веселее. 

Вариант I. 

Боевое задание: прикрыть бомбарди¬ 
ровщики, которые атакуют несущий 
корабль инопланетян. 

Ваш корабль: Р-109а Ѵатріге 55 СІазз А. 
Все просто, как дважды два. Взорвите 
генератор щита несущего корабля и его 
орудийные башни, попутно уничтожая 
истребители противника. 


Вариант 2. 

Боевое задание: уничтожить несущий 
корабль инопланетян. 

Ваш корабль: ТВ-80Б Оеѵазіаіог 
СІазз А. 

Вы очень медлительны, поэтому не 
пытайтесь преследовать истребители 
противника. Пускайте в них ракетами 
и помните - ваши лазерные туррели 
автоматически стреляют по тем врагам, 
которые окажутся достаточно близко. 
Старайтесь избегать орудийных башен 
тяжелых кораблей противника, т. к. из- 
за вашей медлительности не сможете 
от них увернуться. Простейшая схема 
победы такова: сначала включаете 
дополнительные двигатели и сближае¬ 
тесь с тяжелым кораблем. Плазменны¬ 
ми пушками уничтожаете его генера¬ 
тор щитов, потом отходите на 5-8 ты¬ 
сяч метров и пускаете по мостику и 
двигателям торпеды. Вот и все. 

Вылет двадцать четвертый: Разми¬ 
нирование / Атака на крейсер 
(Міпе Зѵѵеер / Сгиізег Аззаиіі) 

Еще одно задание, которое вы можете 
пройти как на бомбардировщике, так и 
на истребителе. 

Вариант I. 

Боевое задание: уничтожить минное 
поле, выставленное инопланетянами 
на пути «Мидуэя». 

Ваш корабль: Р-І09а Ѵатріге 55 СІазз А. 

Вам надо просто уничто¬ 
жить всех врагов. Актив¬ 
но применяйте ракеты, 
т. к. инопланетяне нава¬ 
лятся всей массой имен¬ 
но на вас, не особо обра¬ 
щая внимание на другие 
истребители Земного со¬ 
дружества. Против быст¬ 
рых врагов 5каіе исполь¬ 
зуйте ІК-ракеты, против 
Мапіа - РР-раксты. 
Вариант 2. 

Боевое задание: уничто¬ 
жить крейсеры против- 

Ваш корабль: ТВ-80Б 
Оеѵазіаіог СІазз А. 
Действуем аналогично 
вылету № 23. Подлетаем 
на форсаже, плазменной 
пушкой взрываем генера¬ 
тор щитов, потом с безо¬ 
пасного расстояния рас¬ 
стреливаем торпедами 
двигатель и мостик. 
Единственный нюанс - 
стреляйте без промаха. 

том, после уничтожения 
ваших основных целей, 
прикажут помочь еше од¬ 
ной группе бомбардиров¬ 


щиков. Так что лишние торпеды для 
расправы с тяжелыми кораблями при¬ 
дутся как раз кстати. 

Вылет двадцать пятый: 
Патруль поля астероидов 
(Азіегоіс) РіеІсІ РаігоІ) 

Боевое задание: пройти по всем нави¬ 
гационным точкам и уничтожить всех 
врагов. 

Ваш корабль: Р-109а Ѵатріге 55 
СІазз А. 

Вместо ракеты Ріішп вам дадут 
ЕпЬапсеб 1. КIК - ракету дальнего ра¬ 
диуса действия с инфракрасной навод¬ 
кой. Это штука мощная, но в данном 
вылете она еще не до конца проверена, 
поэтому имеет неприятную привычку 
время от времени промахиваться. С 
этим ничего поделать нельзя, прихо¬ 
дится смириться. 

Выполнить это задание очень просто. 
Сначала уничтожьте инопланетян, ата¬ 
кующих «Мидуэй», потом отправьтесь 
прочесывать навигационные точки. С 
«Мидуэя» придет сообщение о том, что 
замечен еще один убийца кораблей. Вы 
на него наткнетесь во время своего па¬ 
труля. Просто пролетите мимо него на 
близком расстоянии и, когда придет 
еше одно послание с «Мидуэя», возвра¬ 
щайтесь домой. 

Вылет двадцать шестой: 
Атака на убийцу кораблей 
(8№р КіІІег Аззаиіі) 

Боевое задание: итак, обнаружен но¬ 
вый убийца кораблей. Его, естествен¬ 
но, надо уничтожить. 

Ваш корабль: ТВ-80Ь Оеѵазіаіог Сіазз А. 
На ваш корабль установлены кое-ка¬ 
кие новые штучки. Среди них: 
ЕпйапсесІ Т (4 штуки) - очень мощная 
торпеда с увеличенным радиусом дей- 

ЕпЬапссчІ БКІК (6 штук) - с этой раке¬ 
той мы уже знакомы, ЕпНапссб ЬТ (8 
штук) - легкая торпеда с увеличенным 
радиусом действия. 

Действуем следующим образом: 
сначала корвет - две ракеты ЬКІК, 
потом убийца кораблей и крейсер (по 
накатанной колее). 

Не ввязывайтесь в бой с истребителями 
и с орудийными башнями. 

Вылет двадцать седьмой: 
Защита плазменной пушки 
(РІазта Сип Оеіепзе) 

Боевое задание: инопланетяне почуяли 
недоброе и бросили армаду истребите¬ 
лей и бомбардировщиков, чтобы унич¬ 
тожить плазменную пушку «Мидуэя». 
Остановите их! Заодно испытайте но¬ 
вые ракеты (примените по одной раке¬ 
те каждого вида). 















Недоработки, связанные с новыми ра¬ 
кетами. устранены. Теперь эти ракеты 
не будут промахиваться. 

Никаких трудностей у вас не будет. 
Держитесь возле «Мидуэя» и перехва¬ 
тывайте врагов, атакующих несущий 
корабль. 

Вылет двадцать восьмой: Пометь¬ 
те цель (Раіпііпд Піе Тагдеі) 

. Боевое задание: из-за проблем с техно¬ 
логией инопланетян выстрел плазмен¬ 
ной пушки «Мидуэя» сработает только 
в том случае, если выпущенный плаз¬ 
менный сгусток будет «зажжен» внеш¬ 
ним ядерным устройством. 

Ваш корабль: ТВ-80Ь Оеѵаніаіог СІазз А. 
На ваш корабль установлена особая ра¬ 
кета - Таг*. Иічк (I штука). Ею надо 
выстрелить в транспортный корабль 
инопланетян. 

Итак, на скорости сближаемся с транс¬ 
портом противника и выпускаем Таг&. 
Эізк. Потом уносите ноги. Все осталь¬ 
ные цели в данном задании вторичны. 
Плазменная пушка «Мидуэя» выстре¬ 
лит, установленное вами устройство 
зажжет плазменный сгусток, и от могу¬ 
чего флота инопланетян останется од¬ 
но только воспоминание. 

Начальство « Мидуэя » в полном составе 
посетило бар пилотов. И принесло не¬ 
приятные вести - оказывается, второй 
раз стрелять из плазменной пушки нель¬ 
зя, иначе она перегреется и взорвется. 
Поэтому ворота, через которые прихо¬ 
дят враги, придется взрывать по-ста- 
ринке. при помощи истребителей. 
Командор Кіейр собрался воевать, но ему 
не дают, мотивируя плохим здоровьем. 
Между Кіейром и Кейси произойдет ко¬ 
роткий разговор, и старый ас поіиянет- 
ся, что все равно будет драться. 

Вылет двадцать девятый: 
Уничтожение остатков флота 
инопланетян (Пееі Нешпапі 
Оезіпійіоп) 

Боевое задание: вам поручено при¬ 
крыть бомбардировщики, атакующие 
тяжелые корабли, а заодно - уничто¬ 
жить всех инопланетян. 

Ваш корабль: Р- 109а Ѵашріге 55 СІазз А. 



У вас опять новые игрушки. Помимо 
хорошо вам знакомых ракет ЕпНапсесі 
БКІК(4штуки) и 5ріси1шл V ІК (4 шту¬ 
ки) добавятся еще Апіі-гасііаііоп (4 
штуки) и ЕпНапсеВ І.КАК (4 штуки). 
Последние две ракеты 
имеет смысл применять 
против орудийных башен 
тяжелых кораблей (они 
начинают захватывать 
цель на коротком рассто- 

Все, как всегда. Защи¬ 
щайте бомбардировщики 
и расстреливайте своими 
новыми ракетами ору¬ 
дийные башни тяжелых 
кораблей противника - 
ваша скорость позволит вам легко 
увернуться от их выстрелов. А бомбар¬ 
дировщикам уничтожение орудийных 
башен значительно облегчит жизнь. 

Вылет тридцатый: Перехват тяже¬ 
лых ракет (Сар тіззііе іпіегеерііоп) 

Боевое задание: Инопланетяне 
тили по «Мидуэю» осо¬ 
бые мощные ракеты. Ес¬ 
ли они попадут - несу¬ 
щий корабль будет унич¬ 
тожен. Перехватите эти 

Ваш корабль: Р 110а ѴѴазр 
Імегсеріог. 

Врубайте твердотоплив¬ 
ный ускоритель и проле¬ 
тите мимо врагов - тяже¬ 
лые ракеты СарзЫр _ 

Міззііез летят позади них. 

Вам надо успеть очень быстро сбить их 
своими ракетами дальнего радиуса 
действия. Достаточно одного попада¬ 
ния. Дальше начинайте охоту за бом¬ 
бардировщиками противника Маша, 
используя дополнительные двигатели. 
Стреляйте в них ракетами с любой дис¬ 
танции, а если нс успеваете - оскорб¬ 
ляйте по радио (нажмите с, потом вы¬ 
берите «Таипі Епепту»), Смысл в том, 
чтобы отвлечь их на себя и не дать ата¬ 
ковать «Мидуэй». 

Вылет тридцать первый: Нападе¬ 
ние на корабли сопровождения 
дредноута (ОгеабпоидМ Зиррогі 
АззаиК) 

Боевое задание: ворота инопланетян 
прикрывает огром¬ 
ный дредноут, а его, 
в свою очередь. 

тяжелые корабли 
сопровождения. Ва¬ 
ша цель - уничто¬ 
жить как раз эти са¬ 
мые корабли. 

Ваш корабль: ТВ-80Ь 
Осѵазіаіог СІазз А. 


Все стандартно. Сначала держитесь на 
расстоянии от тяжелых кораблей (что¬ 
бы орудийные башни вас не беспокои¬ 
ли) и расстреляйте истребители (чтобы 
потом в спину не стреляли). Потом на 



скорости сближайтесь с тяжелыми ко¬ 
раблями. взрывайте генератор щитов, 
отходите на безопастное расстояние и 
торпедами добивайте цель. Стреляйте 
точно! Вам снова придется прийти на 
выручку другой группе с «Мидуэя» в 
следующей навигационой точке. Там 
тоже будут тяжелые корабли. 



Вылет тридцать второй: Корабль- 
чудовище (Оеіапд ТИе Веазі) 

Это задание состоит из двух частей-вы- 
Часть I. 

Боевое задание: уничтожить генератор 
щитов и орудийные башни дредноута. 
Ваш корабль: Р-|09а Ѵашріге 55 СІазч А. 
Довольно сложный бой. Первым делом 
врубайте форсаж и взрывайте генера¬ 
тор защитного поля. Потом летайте 
между «щупальцами» дредноута и стре¬ 
ляйте то по орудийным башням, то по 
множеству истребителей противника. 
Туг главное - постоянно маневриро¬ 
вать. не зацикливаясь на одной какой- 
то цели. Не получается ее уничтожить с 
первого захода - переключайтесь на 
другую. 

Часть 2. 

Боевое задание: уничтожить дредноут 
(взорвать мостик и двигатели), пере¬ 
бить все истребители инопланетян и 
победить их аса. 

Ваш корабль: ТВ-80Ь Пеѵазіаіог СІазз А. 
Первым делом надо разобраться с 
асом, иначе потом худо будет. Он летит 
на Оеѵіі Вау. Атакуйте его на расстоя- 
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нии ракетами дальнего радиуса дейст¬ 
вия и прикажите своему звену атако¬ 
вать его. Не дайте ему начать бой - вы 
медлительны, а у него пушки очень 
мощные. После аса уничтожьте мостик 
и двигатели дредноута и принимайтесь 
за истребители. 

Вылет тридцать третий: Уничтоже¬ 
ние ворот (ѴѴогтНоІе Оезіпісйоп) 

Боевое задание: чтобы уничтожить во¬ 
рота инопланетян, надо уничтожить ге¬ 
нераторы. А чтобы уничтожить генера¬ 
торы, надо отключить их защитное по¬ 
ле. Для этого высылается челнок с де¬ 
сантниками. Ваша задача - сопровож¬ 
дать его и потом уничтожить ворота. 


не расслабляйтесь 
по этому поводу. 
Берегите ракеты: 
они вам понадобят¬ 
ся немного позже. 

сантники будут от¬ 
ключать защитное 

звание станет окра¬ 
шено в зеленый 
цвет), уничтожайте 
башни (не тратьте 
на них ракеты - од¬ 
ного точного выст¬ 
рела пушек вполне 
достаточно). 




бой. В конце концов Блейр отключит 
защиту у последней башни. Взрывайте 

Вы увидите последний бой командора 
Блейра. 

Кейси и его друзья благополучно вернутся 
на •Мидуэй*. 

Кейси наградят. Он будет долго смот¬ 
реть на медаль, очевидно, вспоминая 
Блейра. Потом придет Талверт и прине¬ 
сет ту самую бутылочку вина, которую 
она конфисковала у Маэстро в самом на¬ 
чале игры. Вместе с Кейси они выпьют за 
все хорошее... 


Андрей Шаповалов 


Коды, пароли, секреты 


I Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ- | 



ИГРОМАНИЯ №3(6). МАЯ 1996 
























каппа 


Разработчик II05 
Издатель Ѵіі^іп Іпіегасііѵе 

Выход ноябрь 1997 г. 

Жанр аркадные гонки. 

Рейтинг ★★★★★★★★☆☆ 

Операционная система - \ѴіпіІо»$ 95 + ОігссіХ 
3.0а. 

Процессор - Репііит 100 (рекомендуется 


Видеоплата — I Мб РСІ (с сервера разработчиков 
можно скачать патч, добавляющий в игру под¬ 
держку ЗОГх-акселсратора). 

Привод СО-КОМ - четырслѵпъ 
Другие устройства - джойстик 


Необходимо 38 Мб свободного м 


:та на жестком 


вы уже накупили себе различных «примочек» п/ 
к компьютеру, то вы можете использовать для Ел 
игры (помимо клавиатуры) как обыкновен- ѵі 
ный джойстик, так и любое рулевое управле- 1 
ние. Звуковые эффекты сделаны очень непло¬ 
хо, но, увы, не реалистично. Что действительно раду¬ 
ет, так это музыкальное сопровождение. 

Теперь насчет трасс и машинок. Трассы в Ідпіііоп - 
это, пожалуй, самая замечательная вещь в игре. Они 
детально и грамотно продуманы так, чтобы вам было 
интересней играть. На трассах можно повстречаться с 
обвалами, обрывами, разрушенными мостами, трамп¬ 
линами, невероятными спусками, поездами, несущи¬ 
мися через дорогу именно по тому месту, где вы сейчас 
проезжаете, и со многими другими неожиданностя¬ 
ми... Сами же машинки мне не очень понравились. 
Они сделаны очень примитивно и отличаются друг от 


И гра Івпіііоп сочетает в себе два игровых жанра. 

Это хорошая аркада и одновременно гоночный 
симулятор. Конечно, многие игроки, предпочитаю¬ 
щие «чистые» симуляторы, сразу откинут мысль о ее 
покупке, решив, что игра не заслуживает их внимания, 
но это не гак. Івпіііоп - нс стандартная гоночная игра, 
где трассы взяты из жизни, а автомобили выполнены 
по образцу и подобию реальных гоночных машин. В 
этой игре вам предстоит покататься не на обычных ав¬ 
томобилях, а на машинках-малютках. Вряд ли в реаль¬ 
ной жизни у вас будет такой шанс. Это забавная, и да¬ 
же немного сложная игра, а не имитация реальной 
жизни, и так к ней и нужно относиться, тогда вы дей¬ 
ствительно получите удовольствие от процесса игры. 
Что хорошего можно сказать об игре? Во-первых, она 
не предъявляет высоких требований к компьютеру. 
Во-вторых, у игры удобный интерфейс. Она очень 
проста в освоении. Игровой экран удобен для воспри¬ 
ятия, так как вся важная информация выделена круп¬ 
ным шрифтом. Если говорить о меню игры, то оно 
также сделано очень просто. Есть и еще один плюс: 
меня всегда радуют гонки, в которых поддерживается 
режим разделения экрана (5рШ Зсгееп), что дает воз¬ 
можность играть вдвоем на одном компьютере. Если 


друга несколькими техническими характеристиками. 
Хотя есть и преимущества, которых гак часто не хвата¬ 
ет многим другим играм: каждая машина имеет свое, 
индивидуальное звучание (шум мотора, звук ускоре¬ 
ния), а также свой вариант ускорения. 


Главное меню 

5іпдІе РІауег - начать одиночную игру: 

сйатріопзЫр - чемпионат, в котором кроме вас при¬ 
нимают участие еще пять компьютер¬ 
ных соперников. Вы можете выбрать 
любую машину, но трассы, по которым 
вам нужно будет проехать, будут идти 
по очереди (все трассы). Каждый раз 
вы должны занять не ниже третьего мс- 

хіпдіе гасе - одиночный заезд. На любой машине 
вы едете по любой трассе. В заезде уча¬ 
ствуют еше пять компьютерных сопср- 


- заезд на время. Участвуете только вы. 
Можете выбрать любую машину и 
трассу. Этот игровой режим полезен 
для тренировки. Вы можете играть в 
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хотите ставить рекорды 


ригхие тобе - отсеивание. Этот режим достаточно за- 


бавный. 

Он такой же. как одиночный 



X Л 


% , 

1 ЛА 

> 8 аі 



заезд (8ІП8Іе гасе), только после того, 
как все гонщики закончат круг, игрок, 
последним псрссскаюший финишную 
черту, взрывается; 

Миіііріауег - опции для игры в режиме «несколько игро- 

врііі вегееп - играть вдвоем с другом на одном ком¬ 
пьютере. Экран делится пополам по вертикали: 

пеіжогк ваше - играть в ІртШоп по локальной сети (по 
протоколу ІРХ); 

Орііот - настройки; 

вате орііот - настройки игры. Вы можете выбрать 
уровень сложности игры: атаіеиг (лег¬ 
кая) / погтаі (нормальная) / рго (слож¬ 
ная); а также включить/выключить ма¬ 
шину-привидение (вНоаІ саг); 
в(х орііот - настройка графики: гехоіиііоп - задать 
разрешение экрана: 320x200 / 640x480 / 
800x600, вегееп яіге - задать размеры 
игрового экрана, тір тарріпе - вклю¬ 
чить / выключить поворот экрана в ту 
сторону, в которую поворачивает авто¬ 
мобиль (если вы, например, поворачи¬ 
ваете вправо, то экран также поворачи¬ 


Управление 

Для первого игрока 

Для второго игрока 

Ф - газ. Данная клавиша 

р - газ. Данная клавиша 

не работает при 

не работает при 

включенном режиме 

включенном режиме 

автоматического на¬ 


бора скорости (аиіо 

бора скорости (аиіо 

асе); 

асе); 

Ф -тормоз; 

ѵ - тормоз; 

<- - поворот налево; 

с - поворот налево; 

-> - поворот направо; 

в - поворот направо; 

К8ЫГС - турбо-ускорение; 

2 - турбо-ускорение; 

/ - повышение пере¬ 

\ - повышение пере¬ 

дачи; 

дачи; 

. (точка) - понижение пере¬ 

Ь8Ьі*ъ - понижение пере¬ 

дачи; 

дачи; 

, (запятая) - вид спереди. 

з - вид спереди. 


вать/ не использовать широкий обзор, 
хкіб тагкх - оставлять / не оставлять 
следы от тормозов на дороге, шоке - 
включить / выключить дым из-под ко¬ 
лес и из выхлопной трубы автомобиля; 
хоипб орііот - настройки звука. Вы можете вклю¬ 
чить / выключить воспроизведение му¬ 
зыкальных треков с компакт-диска (сб 
тихіе) и установить порядок их проиг¬ 
рывания, а также отрегулировать уро¬ 
вень громкости звуковых эффектов; 
ріауег I орііот - настройки для первого игрока: пате - 
имя первого игрока (нс должно превы¬ 
шать трех символов). веагіюх - автома¬ 
тическая или ручная коробка передач, 
сопігоів - выбор управления игрой 
(клавиатура, рулевое управление, 
джойстик или геймпад, аиіо асе - 
включить / выключить автоматический 
набор скорости (не советую ставить - 



настройка кнопок при управлении 
джойстиком или геймпадом, ребаіх 
саІіЬ - калибровка и настройка педалей 
при использовании рулевого управле- 

ріауег 2 орііот - настройки для второго игрока (полно¬ 
стью идентичны настройкам для пер¬ 
вого игрока): 

гехіоге хепіпда - вернуть все настройки в положение по 
умолчанию; 

гсхеі 8ІЮ51 саг - восстановить машину-привидение. 

Это очень смутный пункт меню, пото¬ 
му что мне лично никогда нс удавалось 
уловить разницу при включении или 
выключении этой опции. Может быть, 
вам это удастся; 

ВсхІ Тіте - статистические данные игроков на каждой 
из трасс; 

ОиіІ - выход из игры. 

Игровой экран 

И гровой экран дает вам полную информацию о состоя¬ 
нии гонки. Смотрите на рисунок: цифры на нем помогут 
вам разобраться с информацией, представленной на игровом 
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1 - счетчик. Тоіаі Тіте - общее время гонки. Бар Тіше - 


время, прошедшее от начала круга (каждый новый круг 
этот счетчик сбрасывается). 

2 - номер позиции, которую вы занимаете в гонке 

(с I по 6). 

3 - машина, на которой вы едете. 

4 - дорожный знак. Благодаря знакам, в Ідоіііоп игрок все¬ 

гда может узнать, что его ждет впереди. 

Дорожные знаки бывают трех видов: 

восклицательный знак - впереди опасный трамплин или 
съезд; изогнутая стрелка - впереди опасный поворот. Уз¬ 
нать, в какую сторону и какого вида будет поворот, можно по 
виду самой стрелки; машина, падающая с обрыва - впереди 
пропасть; перевернутая буква */7» с закругленными концами - 
впереди рухнувший мост; 
желтые - предупреждение: 
изогнутая стрелка - впереди поворот; 


раздвоенная стрелка - внимание: впереди развилка. 

5 - этот прибор состоит из двух частей: слева - датчик 

оборотов двигателя, справа - электронный спидометр. 

6 - схема коробки передач. Если переключатель установ¬ 

лен в положение «Ш», то автомобиль едет на пони¬ 
женной передаче; если а положении «НІ», то автомо¬ 
биль едет на повышенной передаче; если в положении 
«К», то у автомобиля включена задняя скорость. 

7 - шкала, показывающая, сколько осталось до полного 

накопления энергии для ускорения. Шкала заполняет¬ 
ся снизу вверх. 

8 - шар-индикатор. Если этот шар имеет такой же вид, как 

на рисунке, значит, вы можете использовать режим ус¬ 


корения. Если шар-индикатор прозрачен, то энергия 


Автомобили 


О тносительные характеристики машинок вы можете уви¬ 
деть непосредственно в игре. Все они имеют четыре кри¬ 
терия опенки - ускорение, мощность турбины, скорость и 
сцепление с дорогой (устойчивость). Я же расскажу вам о ма¬ 
шинках чуть подробнее. 

Еѵас - плохонький автомобильчик для 
черепашьей езаы по сельской местнос¬ 
ти. Если вам нужна скорая помощь, не 
вызывайте его. Пока он доедет, по- 
іь вам, возможно, уже не понадо¬ 
бится. Единственное, что у него есть хорошего - классная 
внедорожная резина. Такие колеса вывезут вас из любого ов- 


VI 




Еп/огсег - как и любая п 
машина, эта имеет мощную турбину, 
позволяющую ей быстро вырываться 
вперед. Для извилистых трасс этот ав- 
томоби.н, неплох, потом) что позволя¬ 
ет быстро набирать скорость после поворотов. Единствен¬ 
ное - дорогу он «держит» плохо, так что нужно обладать оп¬ 
ределенным уровнем профессионализма, чтобы управлять 
этой машинкой. 


м 


За¬ 



дет с разрушенного 
бенькая. Кроме этоі 
раздор в стан противников н. 
тельные трудности на дороге. 


Кедпеск - это середнячок 
чем. спрашивается, такой машине у> 
ствовать в гонках? На ней хорошо і 
таться по городу и стоять в пробках. 


ВскооІ Вия - дожили, теперь даже са¬ 
мый завалящий школьный автобус ле¬ 
зет участвовать в гонках. И тем не ме¬ 
нее, его скоростные характеристики 
дают ему шанс на победу при условии, 
что он не свалится в пропасть и нс упа- 
.юста, потому что турбина у него сла- 
>, своей массой автобус может внести 
старте и создать им дополни- 



Мопяіег - скорость - вот главное до¬ 
стоинство этого автомобиля. Он хо¬ 
рош на прямых трассах, где мало кру¬ 
тых поворотов. 



Вир - этот малыш дает вам шанс при¬ 
ехать к финишу первым. Как говорит¬ 
ся - мал, да удал. Он очень быстро на¬ 
бирает скорость, но вот поставить бо¬ 
лее мощный мотор в такую малютку 
побоялись. Как ни странно, он неплохо «держит» трассу. Вы 
можете также использовать его маневренность для того, что¬ 
бы ставить противников в неудобное положение. 

Втоке - такой переедет вас и даже не 
заметит - -Ь 1Я участия в СатеІ ТгорЬу 

пп. ми и» 

данных ірасс - вряд ли. Отличная рс- 
тина и устойчивость на дороге - вот 
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ЕРд 




Трассы 


Моотуаю РаІІ 

Эта трасса самая первая 
списке и, наверное, 
легкая. Трасса проложена 
пригороде, но большая 
часть проходит по горным 
дорогам среди ущелий. Про¬ 
езжая по ней, вы столкне¬ 
тесь с некоторыми трудностями. Это: опасный переезд через 
железную дорогу (обычно, как только вы собираетесь пере¬ 
ехать через него, то сразу откуда-то появляется поезд и несет¬ 
ся на всех парах на вас); крутой поворот на горной дороге, не 























Коды, пароли, секреты 


Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ* 


НОВОСТИ 

Первая частъ игры Веб Вагон стала одной из самых популярных 
авиаимитаторов, но ее продолжение во многом разочаровало по¬ 
клонников. 

тельскому режиму, кампании с большим числом ошибок и отсутст¬ 
вию поддержки акселераторов ЗР-графики 
Не удивительно, что у компании Зіепа возникло желание исправить 
положение с Вес) Вагоп II В ближайшее время появится патч, ко- 

Но потом Зіепа надеется выпустить Зирег Раійт (во втором кварта¬ 
ле 1998 г.). Этот Зирег Раісб будет уже иметь поддержку СІЮе и 
030. 

Из похожих новостей стоит сказать о том, что Оупатх продолжит 
свою серию Деев |в которую входят игры Леев о? (Не Расгбс, 
Леев Оѵег Еигоре) Следующем продуктом станет Леев: X- 
РідМетв, которая появится в четвертом квартале текущего года. 

Информационное агентство -Саіаху Ртех- 


Токуо ВиІІеі 

Как вы уже догадались, 
трасса проходит по городу 
Токио. Ох уж и намудрили 
эти япониы с поворотами... 

Трасса не очень сложная. К 
основным опасностям мож¬ 
но отнести раскиданные по 
всей дороге разбитые здоровые грузовые фуры, причем на 
этой трассе они разбросаны в разных местах в количестве пя¬ 
ти штук (вот уж не думал, что японцы позволяют себе такую 
халатность). Еше одина странность: оказывается, не только в 
Москве, но и в Токио дорожные рабочие никак не научатся 


Саре ТНог 








































первых, уже рифмами пишем, а во-вторых, куда же ещё пры¬ 
гать. как не вниз!). Конечно, можно дождаться посадки, но 
какой уважающий себя сыщик откажется от хорошей десант¬ 
ной тренировки? 

Англия 

Парламентская площадь. Ну что ж, вот мы и в Англии. Де¬ 
сантник из Пантеры вышел бы классный - умудрился при¬ 
землиться точно в центре Лондона! Поговорите с одним из 
трёх джентльменов, перекрывших дорогу налево. Убедив¬ 
шись, что дальше налево вам нс пройти, загляните в корзину 
справа, рядом с газетчиком. (Кстати, если щелкнуть на кор¬ 
зине правой кнопкой мыши, вам расскажут кое-что о Лондо¬ 
не). Ящик, найденный в корзине, используйте для того, что¬ 
бы достать с дерева мяч. Как только мимо в очередной раз 
пробегут двое футболистов, отдайте им мяч. Взамен получи¬ 
те футболку, которую можно обменять у газетчика на свежий 
выпуск «Дейли» и журнал комиксов... Уф-ф... Ни одной бес¬ 
корыстной личности. Всё только за бартер! Да ещё оказалось, 
что не в меру разговорчивого сэра Болди этой газетой не от¬ 
влечь. Придётся пойти в противоположную сторону, в пив¬ 
ную «Гадкий утёнок». 

«Гадкий утёнок». В пивной много посетителей, и Пантере 
придётся немного поработать официантом (в интересах след¬ 
ствия. разумеется). Подойдите для этого к хозяйке бара. По¬ 
сле того как вы разнесёте несколько заказов, не перепутав 
при этом клиентов, можно будет заняться поиском чего-ни¬ 
будь, способного отвлечь сэра Болди от его нескончаемой ре¬ 
чи. Все знают, что подслушивать нехорошо, но здесь особый 
случай... Подойдите к трём пожилым леди и прислушайтесь к 
их разговору. После того как завяжется разговор, предложите 
им газету. Взамен одна издам признается в том. что неравно¬ 
душна к сэру Болди и положит на стол письмо. Возьмите его, 
и пусть вас не терзают муки совести: вы поможете им обоим 
найти друг друга. Перед уходом поинтересуйтесь, кто это в 
углу пивной так упорно скрывается за газетами. Несмотря на 
наивные попытки замаскироваться под англичан, вы, конеч¬ 
но же. узнали помощников своего заклятого врага, так что 
будьте настороже - хвост вам обеспечен... Возвращайтесь на 
площадь и отдайте письмо джентльменам. 

Снова площадь. Путь свободен. Поговорите с парнем, кото¬ 
рый окажется другом Найджела, и опять идите в «Гадкий утё- 

• Гадкий утёнок»... Обменяйте у мальчишки за стойкой ко¬ 
миксы на сосиску и используйте её на вредном громиле, ме¬ 
шающем поговорить с дворецким. После разговора с дворец¬ 
ким Джексоном, во время которого выяснится, что англича¬ 
не и пантеры одинаково ловко метают дротики, он споёт вам 






















песню про Гая Фокса. (10) (11) О том. кто это такой, и ещё о 
большинстве посетителей пивной можно узнать подробнее 
при помощи правой кнопки мыши (или включив ПИК). Дво¬ 
рецкий отвезёт вас к загородному дому, где и оставит на про- 

Загородиый дом. Немало хлопот и большую порцию смеха вам 
принесёт мальчишка с корзиной одежды. Он будет доводить 
сыщика до белого каления, пока не получит правильные от¬ 
веты на все вопросы. (12) После того, как и збавитесь от него, 
загляните в корзину (опять корзина!) и подберите подходя¬ 
щую одежду, чтобы пробраться в замок. Вроде бы задача вы¬ 
полнена. но как опрометчиво поступил наш сыщик, оставив 
свой розовый комбинезон висеть на ограде! Через пару минут 
его украдут тс самые псы, сидевшие в баре... 

Гостиная в загородном доме. После чашки чая в обществе 
Найджелова папы, когда он уйдёт, подойдите к столу и по¬ 
верните письменный прибор (наведя курсор на стол). Если 
верить карте, то любимая игрушка Найджела где-то поблизо¬ 
сти... (13) Рассматривайте каждую из трёх картин, пока дво¬ 
рецкий не уйдёт. Теперь вернитесь к средней, с епископом. 
Возьмите стоящую рядом с камином кочергу, используйте её 
на гербе за картиной и заберите Гая Фокса. Да, захватите ещё 
и зеркало, выпавшее из канделябра... Можно считать, что ва¬ 
ша миссия в Англии выполнена, но Пантере ещё надо вер¬ 
нуть свой комбинезон. А вот и похитители. Вперёд, в погоню! 
(14) Как только окажетесь в загадочном Стоунхедже (опять- 
таки есть смысл включить ПИК), попытайтесь подобраться к 
ним в обход, затем послушайте их разговор и, когда взойдёт 
солнце, примените на него зеркало. (15) Вот и всё. комбине¬ 
зон снова на Пантере. Теперь внимательно прослушайте со¬ 
общение профессора - и вперёд, в Египет! В самолёте проде¬ 
лайте то же. что в прошлом полёте (сто шестую серию филь¬ 
ма можно не смотреть). 

Египет 

Пустыня. Поговорите с погонщиком и, выслушав жуткова¬ 
тую песенку о мумификации, уговаривайте его подвезти вас, 
пока он не согласится. (16) После этого отправляйтесь в Ка¬ 
ир за едой для обмена. 

Каир. Здесь придётся немного побегать, чтобы получить же¬ 
лаемое. Поговорив с продавцом кебаба, присядьте за столик 
к курильщику. Чашку кофе, которой он вас угостит, отдайте 
продавцу ковров, а ковср - продавцу кебаба. Поговорите с 
родителями маленькой Чион и несите кебаб погонщику. 
Пустыня. Нет, ну вы подумайте - его накормили, а он! При¬ 
дётся снова идти в Каир, за ковром. 

Каир. Торговец (он же шашлычник-кебабщик) просто так 
ковёр не отдаст - опять нужна чашка кофе! Пока Пантера 


дойдите к торговцу коврами и заберите у него чашку уже ос¬ 
тывшего кофе, которым угостите кебабника... ксбабшика... 
Неважно! Да-а, жарковато здесь... 

Пус-ты-ня! Погонщик - сволочь. Теперь ему кофе подавай!!! 
А что делать? Не бросать же бедную девочку на произвол 
судьбы! 

Ну опять, опятъ Каир! Как хорошо, что шашлычнику не нра¬ 
вится холодный кофе... Заберите его, и не мешкая - обратно! 
Место, где много песка, но не пляж. И как здорово, что погон¬ 
щику холодный кофе в самый раз! Наконец-то в путь. 

Берег Нила. Перевезти на тог берег вас никто нс захочет. Кро¬ 
ме крокодила. Но боюсь, что у него могут возникнуть не¬ 
сколько другие намерения... Так что по верблюдам - и в Ка¬ 
ир. 

Каир. Если Пантеру лет через пятьдесят разбудить и спро¬ 
сить. как проехать в столицу Египта, то дорогу он вам пока¬ 
жет с закрытыми глазами, стоя на голове и жонглируя чашка¬ 
ми с холодным кофе... Ладно, не будем отвлекаться - в горо¬ 
де. кажется, появился новый персонаж. Поговорите с ним и. 
забрав амулет, возвращайтесь к Нилу. 

Нил. Вы погонщику - амулет, он вам - скарабея. Опять в го- 

Каир. Заберите у ослика цветы. 

Нил. И подарите их Люси. Способ, которым она переправит 
Пантеру, не самый лучший, но что делать... Лодочники, по¬ 
жалуй, единственные персонажи игры, которые ничего нс 
потребуют с вас за перевозку. Однако будьте настороже - псы 
по-прежнему следят за вами. Вот когда пригодился бы кроко¬ 
дил, не дававший Пантере уплыть! 

Ферма. Возьмите кирку рядом с печкой и салат в доме - при¬ 
годятся. Надо бы исполнить просьбу женщины и покормить 
птичек. Щелкните на пальме и возьмите корм для них. Всех 
оделили, каждый пернатый что-то о себе поведал, фермерша 
ничего ни о чём нс знает, да ещё и псы пожаловали! Ну да не 
беда, найдём на них управу... Используйте кирку на середине 
двора, а в получившуюся яму киньте салат. 

Кто же знал, что не один погонщик вечно голодный! Луи и 
его напарника подвела на этот раз собственная жадность. Так 
что, куда их унёс орёл, туда им и дорога! Выслушайте голубя 
и отдайте ему скарабея. Письмо переведёт дочка фермерши, а 
потом - возвращаемся в лагерь! 

Лагерь «Звонкое эхо-хо» 

В торой день. Узнайте мнение профессора о своих находках, 
спрячьте их под доской в подвале и, выполняя просьбу 
фон Шляпена, найдите маленького китайца. Он в первом до- 
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мике справа, под кроватью. Кстати, именно здесь раздолье 
для использования ПИК-а. В каждом домике есть много 
предметов, о каждом из которых расскажет компьютер. (Пра¬ 
вая кнопка мыши, затем значок в левом нижнем углу экрана.) 
Ну а теперь - опять в путь! Направляйтесь в ангар и садитесь 
на самолет, занимающий на экране больше всего места. Все 
действия в самолёте остались прежними - пристегнуть рем¬ 
ни, отстегнуть ремни, десантироваться навстречу очередным 
приключениям или спокойно сидеть, ожидая кофе и места 
назначения. 

Китай 


Бутанская деревня. Обменяйте газету на курицу у жительни¬ 
цы деревни, варящей еду. Обменяйте у торговки стрелу на 
лук (не волнуйтесь, вам найдётся, чем стрелять). Возвращай¬ 
тесь в Тхимпху. 

Тхимпху. Как только появится король, переговорите с коман¬ 
дой лучников справа и стреляйте в мишень... курицей! Птич¬ 
ку, конечно, жалко, но чего не сделаешь ради детей... Возь¬ 
мите у короля подарок и идите в деревню. 

Деревня. Обменяйте у торговки подарок короля на жир (знал 
бы король, наверное, не подарил бы) и вновь возвращайтесь 
в Тхимпху. 


Опера. Если уж заставляют петь, то лучше загримироваться и 
надеть национальную одежду (иначе помидорами закидают!). 
Для этого щелкните мышкой на шкаф и э-э-э... на пуховку. В 
общем, на то, чем пудрятся. Выйти на сцену надо точно, а вот 
петь совершенно не обязательно. С этой задачей успешно 
справится кот, лежащий неподалёку. Наступите на его хвост 
- и он блестяще исполнит народную китайскую арию. Но что 
это! Псы опять добрались до нас, причём хвалёный охранник 
ничего не смог сделать, а остальные вообще спрятались под 
стол! Так что Пантере снова придётся всё делать самому. Что 
ж, пришел момент показать своё боевое искусство. (17) 
Возьмите со стены меч и рубаните по шнуру от лампы - Луи 
получит лёгкую электрическую встряску. После этого щёлк¬ 
ните на пуховку - режиссёр (или это продюсер?) подбросит 
её вам. С сё помощью вы расправитесь со вторым налётчи¬ 
ком! Проделав такую блестящую работу, любой уважающий 
себя сыщик не откажется пообедать. Особенно - если при- 


Тхимпху. Используйте жир, чтобы поговорить со статуей. Об¬ 
ратившись к слуге в дзонге. поднимайтесь к нему при помо¬ 
щи покрывала. Получив тесто, идите в деревню. (Какая ма¬ 
ленькая страна! Тхимпху - деревня, деревня - Тхимпху...). 
Деревня. Запустите тестом в горбуна, точнее... уже не горбу¬ 
на, а одного из маленьких жителей Бутана (слабо сказать - 
«бутанят»? Или «бутанчиков»?!), и пропеллер ваш. Всё, здесь 
нам делать больше нечего, разве что послушать песенку о 
перспективе превращения Бутана в Диснейленд... Отправля¬ 
емся в Индию! 

Индия 

Бомбей. Народу здесь много, пообщаться интересно со все¬ 
ми... Впрочем, чтобы надолго не задерживаться, стоит начать 
с заклинателя змей. Когда он предложит вам попробовать се¬ 
бя в заклинательстве. согласитесь... Не беда, что змея уполз¬ 
ла, отправляйтесь в деревню. 


глашают... 

В гостях. Заговорите с хозяйкой, готовящей еду. Она пригла¬ 
шает поесть, но за столом что-то не видно пустых мест. Не 
беда, выпустите птичку из клетки, и одно из мест освободит¬ 
ся. Поев (а точнее, только попробовав) блюдо национальной 
кухни, возьмите из миски кусочек чего-то, очень любимого 
котами. Положите его в клетку, и кот окажется запертым в 
ней. Возьмите с тумбочки портрет Юнг Ли и послушайте, что 
вам скажут. Прихватив велосипед, отправляйтесь в деревню. 
Деревня. Подберите немного обрезков (картофельных?) и их 
с помощью поймайте птичку. Кстати, не совсем ясно, почему 
птичка обращала нуль внимания на целую кучу обрезков, а 
попалась на маленькую горсточку? Возвращайтесь в дом и 
отдайте птицу мальчишке, а палочку благовоний привезите 
растерянному крестьянину. Шляпа, которую он даст Панте¬ 
ре. понадобится, чтобы выловить штаны, уплывшие у жен¬ 
щины... Ошибочка, они ещё не уплыли. Поговорите с ней. 
Вот теперь всё верно: используйте шляпу, чтобы достать шта¬ 
ны и поговорите с появившимся папой Юнг Ли. После сеан¬ 
са связи с профессором нас ждёт очередной перелёт. Но не в 
Индию, как задумал фон Шляпен. а в Бутан, благодаря кре- 
тинам-псам, укравшим самолёт. Здесь можно (и даже нужно) 
не слушать их, а поскорее прыгать с парашютом! (18) 

Бутан 

Тхимпху. Щёлкните на человека с газетой и заберите её, ког¬ 
да он уйдёт. Поговорите с обеими командами стрелков из лу¬ 
ка и выполните просьбу одной из них. За это вы получите не¬ 
что, напоминающее покрывало, а также возможность выта¬ 
щить из мишени стрелу. Поговорите с женщиной, стоящей у 
статуи, и отправляйтесь в деревню. 


Индийская деревня. Поищите её сперва в колодце, ну а потом 
подойдите к дому с детьми и не волнуйтесь. Пантера уговорит 
змею вернуться, только щёлкните на ней (змее!) мышкой. 
Бомбей. Верните змею владельцу. Возьмите у его жены букет 
жасмина и отдайте старику. Он. наверное, мудрец, но больше 
смахивает на нищего. Хотя бывают и нищие мудрецы. И му¬ 
дрые нищие. 

Подойдите к продавцу специй и заговорите с ним. Когда он 
ответит и даст вам банку специй, не поленитесь присмотреть¬ 
ся и к тем пряностям, которые он продаёт. Выслушав пред¬ 
сказание попугая, заберите его перо и пощекочите им торгов¬ 
ца фруктами. Попасть на поезд в Варанаси поможет девочка 
у лотка с едой.(19) 

Деревня. Как всё хорошо начиналось! А проклятые псы опять 
напортили - просто взяли и скинули Пантеру с поезда... Да 
ещё и разговаривать в деревне никто не хочет... Впрочем, это 
дело поправимое - поговорите с деревом, и от запаха изо рта 
объевшегося розового сыщика не останется и следа. Погово¬ 
рите с горшечником и дайте ему поесть плод, напоминаю¬ 
щий грушу. Спросите у двойняшек в окне, как проехать в Ва¬ 
ранаси. Подойдите к кувшину у колодца и возьмите из него 
горсточку риса. Нажмите на дом слева и поговорите с девоч¬ 
кой, которая из него выйдет. (20) Возьмите у гончара горшок. 
Напоите корову при помощи горшка, набрав в него полы из 
колодца. Ешё раз возьмите горшок у гончара и подоите в не¬ 
го корову. (Да-а, нелёгок день индийского крестьянина.) 
Окончательно достав гончара, возьмите у него ешё один гор¬ 
шок. снова наберите воды в колодце и отдайте женщине во¬ 
ду. специи и рис. Самое обидное, что попробовать всё это 
Пантере не дадут и. послушав очередной хит на тему «что та- 
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Варанаси. Странное местечко... Впрочем, не страннее, чем. 
например, какая - нибуль наша местная речка, в которой 
ешё и не такое увидишь... Поговорив со старичком, медити¬ 
рующим в реке, вы услышите, пожалуй, самую удачную пес¬ 
ню в игре - о происхождении Тадж Махала. Подберите из ре¬ 
ки палку и зашвырните её обратно. Выслушайте дальнюю 
родственницу нью-йоркской птички. Поговорите со слегка 
недобритым (или недобитым?) мальчиком. Возьмите у жреца 
из храма фиалки и бросьте их в реку. Ошибочка вышла: бри¬ 
тый парень вам объяснит, что нужны нс фиалки, а бархатцы! 

Так что возвращайтесь 

Бомбей. Попросите у 
цветочницы букет бар¬ 
хатцев. Она вам не по¬ 
верит. Попросите попу¬ 
гая из специй быть ва¬ 
шим адвокатом. С цве¬ 
тами поезжайте обрат¬ 
но в Варанаси. 

Варанаси Бросьте цве¬ 
ты в реку и спешите к 
профессору, в лагерь! 

Лагерь «Звонкое эхо-хо» 

Д ень третий. Поговорив с профессором и выяснив чёрные 
замыслы по устройству «пёсбургерной». (22) спуститесь в 
подвал и заберите лом (против него, как известно, нет при¬ 
ема). При помощи его освободите заклинивший переключа¬ 
тель. Странно как-то себя ведут и фон Шляпен, и админист¬ 
ратор... Обратите внимание на мокрые следы рядом с домом 
и идите по ним. поговорив со странно равнодушным к такой 
улике профессором. Следы приведут вас в ангар, нс мешкай¬ 
те и садитесь в самолёт! 

Перед тем, как выпрыгнуть с парашютом, нс забудьте захва¬ 
тить с собой журнал. Наивные псы вновь попытаются оста¬ 
новить вас. но слушать их не стоит и в этот раз... Прыгайте и 
приготовьтесь к новым приключениям! 

Австралия 

Лес. Расспросите аборигена (23) обо всех деревьях, растущих 
рядом. Чтобы выполнить его просьбу, сначала достаньте для 
коалы пару листиков эвкалипта и возьмите у него палку. Че¬ 
репаха на камне - это что-то вроде дверного звонка, так что 
нс стесняйтесь, позвоните... Выслушав совет австралийской 


бабы-яги. используйте палку на земле под кустом справа. До¬ 
став личинок, отправляйтесь в посёлок аборигенов. 

Посёлок аборигенов. Отдайте личинки аборигену. Выслушав 
его рассказ об инструменте, возвращайтесь в лес. 

Лес. Ешё раз поговорите с бабулькой, затем возьмите муравь¬ 
еда. до отказа набитого термитами, и используйте его на пал¬ 
ке. Заберите получившийся инструмент и идите обратно в 
посёлок. 

Посёлок. Покажите инструмент аборигену и послушайте его 
песню об австралийской мифологии. Пантера даже немного 
подыграет ему. После разговора с духом Кьюмаксна, приняв¬ 
шего вид крокодила, немедля возвращаемся в лагерь! 

Лагерь «Звонкое эхо-хо» 

Д ень четвёртый. События развиваются стремительно. Те¬ 
перь уже наконец стало ясно, что же всё-таки произошло 
в лагере. Попробуйте поговорить с кем-нибудь из детей... 
Кругом уже не дети, а железные болваны! (24) Теперь понят¬ 
но, откуда взялась в подвале железная рука тогда, в первый 
день. Медлить нельзя! Подберите карту, снимите флаг и возь¬ 
мите молоток из сундука в ангаре. Спуститесь в подвал, забе¬ 
рите из тайника улики и при помощи молотка отдерите дос¬ 
ки. Несмотря на страх Пантеры, дважды покопайтесь в про¬ 
ломе. Взяв запчасти от железных детишек, наберитесь храб¬ 
рости и смело входите в дом - улик против псов у вас теперь 
предостаточно! Предъявите их главарю, а как только появят¬ 
ся его подручные, нс думайте, как бы их обхитрить, просто 
положитесь на быстрые ноги и жмите на выход. Нет, так нс 
пойдёт - чтобы сыщик бегал от преступников! Спуститесь в 
подвал, ввинтите железную башку вместо пропавшей лам¬ 
почки и наденьте суперпоглотитель профессора. Нс хватает 
провода - возьмите удлинитель, и вперёд, на охоту! Горе - 
преступники, увидев Пантеру, в ужасе попрячутся кто куда, 
но найти их будет несложно: Луи и его напарник в печной 
трубе и в грязи под мостом, администратор и шеф - под 
крыльцом и за флагштоком... Да и детей найти будет просто 
- направьте поглотитель на грязный пруд. 

Вот и всё! Ешё одно задание сыщик Розовая Пантера выпол¬ 
нил блестяще!!! Все дети спасены, а псы проведут очень мно¬ 
го времени на севере, в исправительно-трудовых собачьих 
упряжках... (25) 

Вместе с Розовой Пантерой розовел до посинения Аскер, 
клуб « Сате Саіаху • 



























КОДЫ. ПАРОЛИ. 

Аде о! Етрігез 

Нажав Епсег в игре, используйте в режиме СНаі следующие 


ВІС ВЕКТНА - увеличение силы и брони для 

Неаѵу саіариііз; 

ВІООАООѴ - вы получаете ракетницу; 

СОІІ9АСЕ - 1.000 ед. золота; 

ОІЕОІЕОІЕ - умрите все! 

РЫТОГО ОШГНМАЫ -сокрушительный ход в РІуіп 8 
ОшсНтап; 

САІА - управление животными (вы теря¬ 

ете управление вашими войска- 


НАКІ КАКІ 
НОМЕ КІЛЧ 

ноѵоноѵо 

1СВМ 

(АСК ВЕ ММВЬЕ 

кітг 

МЕОІІ5А 


N0 РОС 


- самоубийство; 

- выиграть сценарий; 

- ускоряется священник и увели¬ 
чивается сила до 600; 

- баллисты получают радиус выст¬ 
рела. равный 100; 

- катапульты стреляют в кувырка¬ 
ющихся крестьян; 

- уничтожение игрока №ДС= 1.2,3, 
4. 5,6, 7 или 8; 

- крестьяне становятся медузами. 
Когда крестьянин убит, он стано¬ 
вится Ыаск гібег; если опять будет 
убит, то он становится Ьеаѵу саіа- 

- отключение режима «туман вой- 


РЕРРЕКОМ РІ22А 
РНОТОІЧ МАМ 

01ІАККѴ 
КЕЗІСІ4 
КЕѴЕАЬ МАР 
ЗТЕКОЮЗ 
ѴѴОСЮ8ТОСК 


- 1.000 ед. пищи; 

- вы получаете бойца с лазерным 

- Ж камня; 

- вы начинаете заново; 

- открыть всю карту; 

- мгновенное строительство; 

- 1.000 ед. древесины. 


_ ВііІІігідГіі _ 

Если вы хотите получить много денег, нажмите РЗ и набери¬ 
те «8Ѵ1МСА8Н.. 

Нажмите РЗ, как и в предыдущем случае, и наберите 
«8ѴМАОѴ». Это даст доступ ко всем приключениям. 


СасІіІІасз апсі Ріпозаигз 

Введите эти коды во время игры; 

КАОВАР1.2КОСАК - предотвращает малые повреждения; 
АСАВАСАйАОАОАОІІСК или АСАОАСАВАОАРАОІІСК - 
предотвращает большие повреждения. 


Сагтадесісіоп Зріаі Раск 

Быстро наберите следующие коды прямо в игре: 
ЗРАМРѲККЕ8Т - модернизированный ручной тормоз 
(мгновенно останавливает автомобиль, даже в полете), 

ВІО ВОТТОМ - ваша машина будет смята в лепешку, что не 
отразится на ее ходовых и боевых качествах. 

ОООСЬЕРЬЕХ - машина сможет ездить под водой также, 
как по земле, 

СІѴЕМЕБАІШ - дастся 3.500 кредитов, 
8РАМ8РАМ8РАМ8РАМ - пешеходы приклеются к земле, 
8МАІД.ІЮОЕКЗ - пешеходы-великаны. 

811РЕКНООР8 - пешеход при ударе разлетится в разные сто¬ 
роны мелкими кровавыми кусочками, 

ІСЬООРІЖ - сверхмощный двигатель, 
риМЧУЗАМ - придать скорости пешеходам. Они станут на¬ 
много быстрее двигаться и более успешно уворачиваться от 
автомобилей. 


СЕКРЕТЫ РЯ РС | 

I НАѴЕ80М Е8РАМ - гравитация, как на Луне (сила 1 - 

тяжести уменьшится). 

М008Е014ТНЕ1.008Е - режим пинболла. Машина ведет 
себя как шарик. 

СНІСКЕЫРСЮОЕК - ваша машина начнет прыгать как мя- 

ВІІѴОІЖМ ЕХТСАМЕ - машина становится неустойчивой. 
І1.0ѴЕМОВВѴ - все пешеходы становятся видны на карте. 
КІІ38РОКМАКЮ - электрический разряд, убивающий пе¬ 
шеходов, оказавшихся поблизости, 

НАМ8ТЕК8ЕХ - пешеходы ослепнут, 

^ІІОНТѴТОКТѴ - все раздавленные пешеходы оживают. 
І1ЧТНЕІ.ОРТ - помехи на экране в течение 5 секунд, 
ВОѴ8РКОМТНЕВІІ8Н - все колеса спускаются. 
ТКАМЗАКЕЗЧ РЕК - сбитый пешеход прилипает к бамперу, 
КАВВІТОКЕАМЕК - гравитация, как на Юпитере (сила тя¬ 
жести увеличится). 

_СЬаоз Ізіапсі _ 

Держите эти клавиши нажатыми одновременно: ЗЬііс + 
+ ССП + X + 3. 

Появится красная вертикальная линия в нижнем левом углу. 
Наберите: 

шопеу * - (где » - количество денег, которое хотите доба¬ 
вить) чтобы иметь побольше припасов: 
кШ - убить динозавра, охотника, боевую единицу, или вы¬ 
бранное строение; 

ирдгабе X # - (где X может принимать значения $,с,сІ,а,ѵ для 
выбора скорости, сапу, повреждения, брони, ѵізіоп, а я - это 
номер, обозначающий уровень усовершенствования); 
сіеаг - открывает на карте затемненные места. 

СІозе СотЬаі 2: а Вгісіде 
_ Тоо Раг_ 

Запустите игру, начните немецкую кампанию. В комнате для 
брифингов (беЬгсіГшз гоот) посмотрите на требуемые очки 
(геяиізіііоп роіпіх) для текущей операции (миссия обведена 
жёлтой рамкой). Запомните число, нажмите СапсеІ и входите 
в главное меню. Выберите что-нибудь другое, кроме кампа¬ 
нии, и нажмите А1е + Еас для переключения в ѴѴіпбожз 95 на 
основной экран (гіезкіор). Запустите М3 \ѴоіхІ (либо другой 
редактор), откройте сохраненную игру. Найдите строчку 
«//Кея роіпіз Гог орегаііоп» - далее вы можете найти множе¬ 
ство строк, в которых соодсржится число, которое вы запом¬ 
нили. Замените все эти числа на 1500 или более (1500 вам бу¬ 
дет вполне достаточно). Нив коем случае не стирайте пробе - 

Теперь. чтобы получить лучшее оружие и юнитов, подними¬ 
тесь вверх на несколько строчек - вы увидите надпись «(Не 
гея ипііез аііосаіет)..». Наберите «Мах« (по максимуму). По¬ 
мните, если вы смените тип на число: 

73 - вы получаете самый мощный немецкий танк 

«копівзіівег»; 

19 - хорошо бронированный и быстрый танк; 

8 - сильнейший тяжелый танк тагк IV. 

Для того чтобы получить большее количество боевых единиц. 

мальнос количество - это следующее число в этой же строч¬ 
ке). Старайтесь не изменять строку «геяезіеб ипіі пишЬег». Вы 
можете поэкспериментировать также и с другими кодами. 
Сохраните игру с помощью пункта ьаѵе и такроИіе файл. Ког¬ 
да вам предложат сохранить файл в формате ООС. нажмите 
N 0 . Нажмите А1С + ТаЬ. Чтобы вернуться в игру, нажмите 
сашраіп. выберите вашу игру (двойное нажате левой клави¬ 
шей мыши), запустите её и - вперёд за орденами, громить 

Проделывайте подобные действия, если у вас мало требуемых 
очков или подразделений. 
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Рагк ЕаіІЬ 


Победа в головоломке над Ѵоп§-ом в 12 ходов. Первая цифра 
в каждой скобке является номером строки по горизонтали, а 
вторая цифра - позиция в строке по вертикали. 

(6,6); (3.3); (3,5); (6,7); (6,4); (6.2); (8,4); (5,8): (1,5); (1,7); 
(8,3); (3,7). 


Ідпйіоп 


Рагк йеідп 


Выбор любой! 

Откройте файл ОАКК\5НЕЩ8НЕІ_ІХРС на редактирова¬ 
ние и измените строчку «вйеГше ВТМ МІ85ЮГУ СОЕРРІ- 
СІЕ1МТ 150» на «#бсПпе ВТМ_МІ58ЮМ_СОЕРРІСІЕМТ 
157». Теперь вы можете выбирать любую миссию нажатием 
новой кнопки СНЕАТ в верхнем левом углу. 


Реег Нипіег 


ііікіоеіпіісаі - Подманивает оленя к вам; 

(ІІімеаІіЬ - Олень не может вас видеть; 
сІНЬисксІоіѵп - Олень не хочет убегать от вас, если вы стреляли 
и нс попали в него. 

РіаЫо: НеІІйге 

Чтобы получить возможность играть за персонаж Вапі. а так¬ 
же играть не только через Интернет, но и по локальной сети, 
вам надо зайти в директорию НсІІГге (по умолчанию она на¬ 
ходится в папке С:\8іегга) и там создать файл Сопітапсітх!. 
Для тех, кто ни разу не создавал файл - выйдите в ІМопоп 
Соштапііег. войдите в директорию НеІІПгс и нажмите 
ЗЬШ + Р4. В появившейся строке введите имя файла 
(Соштапй.іхі) и напечатайте: 

«тийіісы сокцисы іііеоцием Ьагсіісм». Не забудьте потом со¬ 
хранить получившийся файл! 

СгапсІ ТИеЙ Аиіо 


Епсег Эту процедуру можно повторять несколько раз под¬ 
ряд, если вы хотите использовать несколько кодов одновре¬ 
менно. Некоторые коды действуют постоянно (открыть все 
уровни), а некоторые надо вводить каждый раз заново (уб¬ 
рать полицию). 

ИздаІІш -доступны все города и все уровни; 

-доступны все города и все уровни; 
-доступны все города и все уровни; 

-игра без полиции; 

- игра без полиции; 
висктугоскеі - все оружие, бронежилет и ключи; 

ЬискГаЫ - нажмите • на цифровой клавиатуре для по¬ 
лучения всего оружия, еще раз - чтобы по¬ 
лучить максимум -зарядов; 
саіітспщеі - тоже самое что ЬискГаМ 
іісоиМЬеуои -дает 999999999 очков; 

-бесконечное число жизней; 

-бесконечное число жизней; 

-режим отладки игры. К. Ь, | и | - масштаб 
картинки. С - координаты и состояние ма- 

« 10 ; 


Ноіігіау ІзІапсІ 

Нажмите во время игры следушие клавиши одновременно: 
8ЫІС + ссгі + А1с + о - и у вас больше никогда не возник¬ 
нет проблем с финансами. 


Коды вводятся в любом меню или подменю и работают во 
всех версиях игры. 

ВАМК1Ч - большие автомобили. 

РІЬМЮЬК - изменение вида экрана (экран начинает 


8КІЛЧК - автомобили становятся н< 

81А8КТКАТТ - все автомобили. 

81ІКМШ.Е - все трассы (кстати, без этого кода у вас не 
будут действовать последние две трассы). 

8ѴІ1ЧРОІ.Е - увеличение заднего вида автомобиля. 

_Меп іп ВІаск _ 

Во время игры нажмите Вес для выхода в меню. С клавиату¬ 
ры введите слово ІЮІІСМАТ1С - вас должно выкинуть об¬ 
ратно в игру (если не получилось с первого раза, попробуйте 
попереключаться с русского на английский язык и обратно). 
Вводите следующие коды в меню: 

РКОТЕСТМЕ - бессмертие; 

- всеоружие; 

- бесконечные патроны; 

- полное здоровье; 

- убить всех врагов на экране; 

- дать слоты сохранения начала всех уров- 


ОІѴЕМЕ 
ЬОАОМЕ 
НЕЛЬМЕ 
КІЬЬЕМ 
МОѴЕМЕ 

АСЕЫТ.) 

АСЕМК 

АСЕНТЬ 

АСЕИТХ 

АКСТІС 

ШЭЕКСІМО 

АМА20І9 

ТЕМРЬЕ 

РКАЬЕ8 

НО 

САЬЬЕКѴ 


- играть за агента Ь; 

- играть за агента X; 

- Арктика; 

- подземелье; 

- Амазония; 

- база пришельцев: 

- штаб-квартира МіВ; 

- тренировочные комна 

І-ѴѴаг 


В экране «ріауег Ьіяогу» наберите «багквоаі» 

Это сделает возможным использование нижеследующих кодов. 
В экране ріауег Нікіогу : 

ІіЗЫІС + Васкарасе - добавить выбранную миссию в историю; 
ЬЗЫЕс + = - изменить результат выбранной миссии; 
ьзЫГе +о - сделать все миссии доступными. 

Во время игры: 

Ь8Ы{е + Р - сохранить изображение экрана в формате .РСХ 
в директории Р8С\КЕ801ЖСЕ\АКТ\,8СКЕЕ1Ч8; 
ьзыбе + м - периодически сохранять картинки в формате 
.РСХ (очень быстро заполняется ваш жесткий диск); 

ЬЗЫбе + 8 - экран перемещается в район цели; 

ЬЗЫбе + 9 - перемещение экрана точно на цель; 
ьзЫбс + о - взорвать текущее подразделение: 

ЬЗЬІСС + і - сделать игрока неуязвимым; 
ьзЫбе + и — выиграть миссию. 

Доступ ко всем уровням Зайдите в директорию 
І\ѴАК\Р8С\КЕ8011КСЕ\8СКІРТ8\РКЕСЕ0ЕІЧСЕ. От¬ 
кройте файл «РКЕС» с помощью программы типа ЕхсеІ, из¬ 
мените все числа в колонке «РКЕС» на 0 и сохранитесь. Те¬ 


перь вы имеете доступ кс 


:м уровням. 


Цоіпі ЗІгіке РідИІег 

В экране РІІоІ 8еІес1 нажмите клавиши ЬСопСгоІ + 
КСопСгоІ одновременно (иногда потребуется еще нажать и 
клавишу ВпСвг). Теперь у вас есть возможность выбрать лю¬ 
бой самолёт или вертолёт в игре! 

Если во время игры вы нажмете ссгі + в + О, то это даст вам 
бесплатный боекомплект. 

_ Ццгазбіс ѴУаг _ 

Во время игры нажмите Епіег и наберите: 

РОСЮ - 5000 ГооіЬ; 

ЫЕХТ - переход на следующий уровень. 
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ККпР & ККпР Хігѳте 

Кол, дающий большие обьемы нефти в оригинальной ККпЦ 
или ККпЦ Хігеше. 

Начните уровень и сохраните игру. Используйте какой-ни¬ 
будь шестнадцатиричный редактор, например, ХТООЬР. 
После того как вы измените соответствующие значения, воз¬ 
вращайтесь назад в ККпЦ / ККпР Хігеше и загрузитесь с из¬ 
мененной записи. 

В Зигѵіѵогв-уровнях первая строка шестнадцатиричных кодов 
должна выглядеть примерно так: 

000000 0100 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000. 

Не обращая на цифры конкретно вашей сохраненной игры, 
измените эту строчку на: 

000000 0100 0000 0000 0000 Р301 Р30І Р30І 0000. 

Это даст вам 32 миллиона единиц нефти. 

В игре за Мутантов эта строка будет выглядеть приблизитель- 

000000 0200 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000. 

Измените ее на это: 

000000 0200 0000 0000 0000 0000 РРРР РРРР РРРР. 

_ І-оагізІаг _ 

В процессе игры или во во время паузы наберите езедуюшие 

ХѴ22ѴММММ - этот код позволяет пропустить часть игры 
сразу до босса, 

ВАМ ВАМ ВАМ ВАМ - даёт вам сокрушительный огонь. 

_ І-опдЬоѵу 2_ 

Секретные цитаты : 

Наберите І\ѴА^А5ЕЕ во время титров (сгебіів). Цитаты по¬ 
явятся в конце титров. 

ЗЫрѵугескегз! (ОѵегЬоагсІ !) 

Пароли, которые вам пригодятся для прохождения уровней: 

1-2 - Корабль. Череп, Рыба, Якорь. Корабль. Якорь 

1-3 - Корабль. Якорь. Череп, Корабль, Якорь, Рыба 

1- 4 - Череп, Корабль, Рыба, Якорь. Якорь. Корабль 

2- 1 - Рыба, Рыба, Якорь. Корабль, Череп, Якорь 

2-2 - Череп, Якорь, Якорь, Рыба, Якорь. Корабль 

2-3 - Рыба, Якорь. Корабль. Корабль, Корабль, Череп 

2- 4 - Якорь, Рыба. Корабль, Череп, Череп, Рыба 

3- 1 - Корабль. Череп, Череп, Рыба, Якорь. Череп 

3-2 - Рыба, Череп, Якорь. Рыба, Череп. Рыба 

3-3 - Рыба, Рыба, Корабль. Череп, Рыба, Корабль 

3- 4 - Корабль. Якорь. Корабль. Рыба. Якорь. Рыба 

4- 1 - Череп, Череп, Якорь, Корабль. Рыба. Рыба 

4-2 - Корабль. Якорь. Череп, Рыба, Рыба, Якорь 

4-3 - Череп, Корабль. Череп, Череп, Рыба, Корабль 

4- 4 - Корабль, Рыба, Корабль. Рыба, Корабль, Якорь 

5- 1 - Якорь, Корабль, Рыба, Череп, Рыба, Корабль 

5-2 - Рыба, Корабль. Якорь. Череп, Корабль, Рыба 

5-3 - Корабль. Рыба. Череп, Якорь. Якорь. Череп 

5-4 - Череп, Корабль, Якорь. Рыба, Корабль, Череп 

РіпЬаІІ ІІІизіопз 

Если во время игры набрать «еапИциакс», то у вас будет отсут¬ 
ствовать ограничение на число тилтов. Так же рекомендуется 
попробовать «ѵасиит». 

РоѵѵегВоаі Расіпд 

диоуправляемой моторной лодкой. 

_ Оиаке II _ 

Все коды набираются из консоли (во время игры нажмите -) 

8Іѵе аіі - все предметы: 

8іѵс ЬеаІіЬ - здоровье + 100; 

8Іѵе жеаропв - всё оружие (без боезапаса); 


8іѵе)аскеІ агшог 
Оружие (без патронов): 
8іѵе Ыавіег 
8Іѵе вНоівип 
8іѵе вирег вНоівип 
Віѵе тасЫпевип 
ВІѵе сНаіпвип 
Віѵе вгепабе ІаипсЬег 
8Іѵе госкеі ІаипсЬег 
Віѵе гаіівип 
ВІѵе ЬГвІОк 
Патроны: 

Віѵе вНеІІв 
8іѵе Ьиііеів 
Віѵе ееіів 
Віѵе §гепабев 
Віѵе госкеів 
Віѵе віивв 

Другие предметы: 

Віѵе яиаб батавс 
Віѵе іпѵиІпегаЬіІііу 
Віѵе вііепсег 
віѵе геЬгеаіЬег 


віѵе Ьапсіоііег 
Віѵе атто раск 
Віѵе сіаіа ссі 
Віѵе рожег сиЬе 
Віѵе ругатіб кеу 
Віѵе сіаіа вріппег 


- все патроны; 

- броня + 200; 

- броня +1; 

- неуязвимость; 

- невидимость для врагов 

- можно ходить сквозь ст 

- бронежилет; 

- бластер; 

- ЗНоівип; 

- Зирег ЗЬоівип; 

- МасНіпевип; 

- СНаіпвип; 

- Сгепабе ЬаипсНег; 

- Косксі ЬаипсНег; 

- Каіівип; 

- ВівРи'кіпвСипЮк. 

- ЗНеІІв + 10; 

- ВиІІеІв + 50; 

- СеІІь + 50: 

- Сгепабев + 5; 

- Коскеів + 5; 

- ЗІивв + 10. 

- Оиаіі Цаіпавс; 

- ІпѵиІпегаЬіІііу; 

- Зііепсег; 

- КеЬгеаіНсг; 

- Епѵігопшепі 5иіІ; 

- АпсіепІ Неаб; 

- Абгепаііпе; 


- Атто Раск; 

- ОаіаСЦ; 

- Рожег СиЬе; 

- Ругатіб Кеу; 

- Раіа Зріппсг. 


віѵе аігвігіке тагкег 
Віѵе Ыие кеу 
Віѵе геб кеу 
Віѵе весигііу равв 
Віѵе соттапбег'в Ьеаб 
Віѵе рожег вЬіеІб 
Віѵе агтог вНагб 
Віѵе сотЬаі агтог 
Коды для перехода с урі 
Наберите в консоли команду: 
уровень ѴѴагеЬоивс 
уровень ЛаіІ 
уровень Міпе 
уровень Расюгу 
уровень Рожег 
уровень Вів Сип 
уровень Напваг 
уровень Сііу 
уровень Вовв 


АігЗігікс Магксг; 

ВІие Кеу: 

Кеб Кеу; 

Зесигііу Равв; 
Соттапбег'в Неаб; 
Рожег ЗНіеІб; 

Агтог ЗНагб; 

СотЬаі Агтог. 

1 уровень - вариант первый 


пе.сГв, 


- ехес Гасюгу.сГв, 

- ехес рожег.сГв, 

- ехес Ьіввип.сГв, 

- ехес Напваг.сГв. 

- ехес сіІу.сГв, 

Коды для перехода с уровня на уровень - вариант второй 

Чтобы перейти на желаемый уровень, всего лишь наберите в 
клавиатуре «тар Іеѵсіпате» 

(например, «тар ЬавеІ.), Ни в коем случае нс вводите «,Ьвр«. 
(*) - звездочкой помечены секретные уровни. 

ЦпіІ 1 Ваве ІІпіі 

ОшегВаве ЬавеІ. Ьвр 

ІпвіаІІаІіоп Ьаве2.Ьвр 

Сотт Сепіег ЬавеЗ.Ьвр 

ЬовІ Зіаііоп (•) ітіп.Ьвр (•) 

Цпіі 2 

Атто Цероі 
Зирріу Зіаііоп 
ѴѴагеЬоиве 
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Зссигііу Сотрісх 
Топиге СЬашЬегъ 
ОиагсІ Ноизс 
Огі<І Сопігоі 
Цпіі4 

Міпе Ешгапсе 
СІррег Міпез 
ВогсЬоІе 
ОгіІНпе Агеа 
Ьоѵѵег Міпеа 
ипіі 5 

Несеіѵіпв Сешег 
$искІсп ОсаіЬ (•) 
Ргосеччіпу РІапІ 
ЦпіІ 6 
Роѵѵег РІапІ 
ТНе Ксасіог 
Сооііпе Расііііу 
Тохіс \Ѵаыс Питр 
Ритріпв Зіаііоп I 
Ритртв Зіаііоп 2 
ВІ8 Сип 
ЦпіІ 7 

Оиіег Напваг 
Сотт ЗаісІКе (•) 
Кезеагсй ЬаЬ 
Іппег Напдог 
Ьаипсіг Соттапіі 
Ошіапсіч 


ІаіИ.Ьхр 
Іаііэ.ачр 
зесигііу.Ьзр 
Міпе Ипіі 

тіпеІ.Ьзр 

тіпе2.Ьчр 

тіпеЗ.Ыр 

тіпс4.Ьчр 

Расіогѵ ЦпіІ 

ГасіІ.Ьчр 

ГассЗ.Ьчр (*) 

Гасі2.Ь5р 

Роѵѵег ЦпіІ / Віе Сип 

роѵѵегі.Ьчр 

роѵѵег2.Ьчр 

сооІІ.Ьчр 

ѵѵаысі.ікр 

ѵѵачіе2.Ьчр 

ѵѵачіеЗ.Ьчр 

Ыздип.Ьзр 

Няпеяг Ипіі 

ЬапвагІ.Ьѵр 

чрасе.Ьчр (*) 

НаП8аг2.Ь$р 

соттапФІкр 

чІгіке.Ьчр 


- очень много денег ($999,999). 

- восстановить повреждения. 

- неуязвимость, 

- гравитация, как на Юпитере, 

- земная гравитация, 

- гравитация, как на Марсе, 

- отоброжать со» Гга^ч в окне Хсспагіо 
Рго^гечч (РЗ), 

ЬесГсаке ЬееГсаке все оружие. 

Внимание: эти коды действуют только в РІаусг'ч СІюісе. Они 
не работают во время сценария (Всепагіо) и в сетевой игре. 

ТіпТіп іп ТіЬе! 

В игре есть три разных кода, раскрываемых практически под¬ 
бором. Если вам это не нужно - то: 
код№ 1:315, 
код №2:907. 
код N° 3:623. 


зашро 
ішЬаск 
пи ГаЬиіоич 



сгиіче сопігоі 
соѵѵ Ггае-ч 


ТВІРЬЕ Рі-АУ ’98 

Наберите эти коды на стадионе или в меню Теат аеіссі: 

1 + 2 + 1 + 2 + СЕгІ - ЕА Огеат Теат, 

1 + 2 + 1 + 2 + СЕгІ + 2 + 1 + 3 - новые стадионы, 

1 + 2 + 1 + 2 + 8Ьт + СЫ1 - ЕА Огеат Теат в ни¬ 
жем белье. 


Оиіег Сошіа сіІуІ.Ьчр 

і-оѵѵег Раіасе сі(у2.Ьчр 

ІІррег Раіасе сіІуЗ.Ьар 

ЦпіІ 9 Вочч 1_сѵсІч 

Іппег СНатЬег Ьочч I .Ьчр 

РіпаІ ЗІюѵѵѵіоѵѵп Ьочч2.Ьчр 

Команда «тар» может также использоваться для просмотра 
видеовставок (тоѵіс). надо только набрать «тар тоѵіепате» 
на консоли. Например: «тар ііііов.сіп». 

Описание ролика Название 

Логотип компании ІО ісіІо$.сіп 

Заставка (вступление) піго.сіп 

Демонстрации игры еоиІ_.сіп, еои8_.сіп 

Окончание епО.сіп 


_ Весі Вагоп 2 

Эти действия помогут вам выжить при массированном огне, 
ведущемся с земли. Создайте новый файл с именем 
КВ2$іт.іпі. В текстовом редакторе (например, ѵѵопірагі или 
поіераб) наберите, оставив пустую строку в начале файла пе¬ 
ред строчкой | Вагоп) и между каждыми последующими стро¬ 
ками (это нужно для корректной работы), следующее: 

|Вагоп| 

ЬиІІсі МаччРасіог = 180 
8гоипс1СиппегВа5С=800 
8Гоипс1Сиппег№І5е= 180 
8гоипі1СиппегСопѵег8епсе= 160 

Далее сохраните файл как КВ2чіт.іпі и переместите его в ва¬ 
шу КесІВагоп2 директорию. Внимание! На игру должен быть 
установлен в обязательном порядке апгрейд Кесі Вагоп 2 
Раісіі. 


$1гее1 РідИІег 2е го 

Вы можете закончить игру на 6-ом уровне и выше без исполь¬ 

зования «сопііпие» и выиграть 10 раундов с «чирег Ппічіі». Для 
этого в меню оргіоп вам надо ввести всего два слова - «Теат 
Мойе». 


Зігееіз оі ЗітСйѵ 

Нажмите одновременно комбинацию клавиш ССгІ + А1С + 
X для того, чтобы отбразить строку, в которую можно вводить 
коды. Все эти коды чувствительны к регистру больших букв: 
Іоск апсі ІоаО - полный комплект боеприпасов. 


ѴУіпд Соттапсіег: РгорНесѵ 

Во время боевого вылета (когда вы находитесь в кабине ис¬ 
требителя) наберите «Оупотііе», далее нажмите СЕП + с для 
того, чтобы включить / выключить возможность столкнове¬ 
ния. Нажмите СЕгІ + і, чтобы включить неуязвимость и 
Ссгі + Р12 для уничтожения цели, попавшей к вам на при- 

НЕХ-хитрость 

При помощи любого НЕХ-редактора откройте файл 
Ргорйесу.ехс и по адресу: 

422Ь7 измените 48 на 90. 

65777 измените 49 на 90, 

659С9 измените 48 на 90. 

За счет изменения вышеописанных значений на 90 вы полу¬ 
чите неограниченное количество пушечных снарядов, ракет 
и ловушек. 


ѴУогтз 2 


Пароли этапов: 

2 -ТІМЕТНЕКЕЗѴЕКЕ 

3 -80МЕ5МАНЛѴ0КМ5 

4 - ЗѴНОООТѴЕКУѴЕКѴ 

5 -АШОѴЕРАШ 

6 - ОЕСШЕРТО 

7 -С0Т0АКМШ 

8 -0ІШЕКТ0ѴѴІРЕ 

9 -01ЛТНЕКЕ 
І0-ѴІСЮЦ5ЕЮМѴ 

11 -С01ЖТЕКРАКТ5 

12 -ТНЕѴ0ЕѴЕШРЕ0 

13 - 50МЕКЕАИѴ 

14 - СООІЛѴЕАРО^ІІСН 
15-А5ШАХАВОМВ5 

16 - А№МАСІСВШ.І.ЕТ5 
І7-ТНЕУТКАШЕ0 

18 -ЛШ4ІСНТЛ140 

19 - ЕѴЕКѴ0АѴ80ТНЕѴ 

20 -\Ѵ01ЛЛ)ВЕС0МЕ 

21 - РК0РІСІЕ14Т 

22 - ШТНЕІКѴИЖМІ.Ѵ 

23 -ЗѴАѴ880МЕТІМЕ 


24 -ТНЕШШІД8НО0Т 

25 -СКАМѴІІЕ8Ш5Т 

26 - РОКРІІЫАІ'ГОІАІІСН 

27 -АВОЦТІТІМНЕ 

28 - ЕѴЕМКСТІМЕ 

29 - ІѴЕАР01.0СІ5Е0Х 
30-ВЕНАІ.РОРА11ТНЕ 

31 — ТЕККГТ0КІЕ5ТНАТ 

32 -1ѴЕѴ/ЕОТТ0ТНЕ 

33 -ткоивЕЕОРтшзитшс 

34 - \Ѵ0КМ$2ІМ0ВІ : Т\ѴЕ 

35 - ОЮМНАѴЕТІМЕТО 

36 -тшштетнезе 

37 - РА$$ѴЮКО$М)ТТНАТ 

38 -ТНЕУШОТОВЕСЮІЧЕ 

39 - 1ѴЕ51ІРР05ЕТНАТ 

40 - ѴООАКЕКЕАНѴ 

41 -ЕХРЕСШСТО 
42-8ЕЕА\«ЖВЕКРІЛ. 

43 - СНЕАТМООЕЗѴІ® 

44 - РШІ5НТНЕМІ85Ю198 

45 - АІ'ФѴОІІАКЕКЮНТ 


Подготовлено Д. Южиным совместно 
с клубом «Сате Саіаху» 

















КОДЫ, ПАРОЛИ. СЕКРЕТЫ Р РІЙУ8ІАТІ0И В 

Вгаіп Реас1 13 2 Ѵ>. 

Секретный пароль. 9 - -9. 4-, 4-, Ф, I 4 , -9.4-, -9. Ф, 4-, 1'. 4-, Ф. -9. 

Чтобы сразу встретиться с доктором Нейросисом. примените Пароли уровней пятой карты 

пароль «ААААШ-ЕІ$ІМОМ». I Ф,Ф. -9,-9, Ф, -9, ф,ф, -9; 

2 - 4-.4-,Ф,4-.Ф.-9,-9,«-,4-,Ф,4-,Ф,4-.Ф,-9; 

ЛОЛ. РоН ДІОГІ 3 Ф. 4 ; 

_ Ѵ/Вѵ. Пей МІСІI _ 4 -«■.4.Ф.Ф.4.ФЕ-.4.Ф.Е-.ФФ.Ф.-): 

Пароли уровней игры. 5 - 4-. 4-, 4-. 4-, Ф,-9,-9.4-, 4-, Ф,-9. Ф. 4-. Ф.-9. 

За Советский Союз За Альянс 

2 - ПОШР46С 2 - Ь298Е4НРН ГГОСЮѲГ 

3 - ѴМВѴТО0284 3 - РСОИЕ09ОО - 1 1 _ 

4 - ХМ37МСС30 4 - В08КМНИ73 Коды (набирать во время игры): 

5 - ЬНОбкггоь 5 - 0Ѵ7СР9ѴРН зсагь. -9. ■ А. ■. А. М - бессмертие; 

6 - В0ѴѴ2ОЬРР 6 - 1И4ОХЫЭК0 ЗСагЬ, НідЬС. ■ А. ■. А. яі, ы, кі, Ы, • —выбор уровня. 

7 - АѴУ0ЮУА8 7 - Х5С9У15ѴУ 

8 - ыялмом 8 - ѵмвиоовь ГІ.ргѵІірр 

9 - У0Х4С9СРН 9 - 7А2КІОРЕО _ Ц Г ЦІЦ/О _ 

10 - ЮЕЗОВЬЕО 10 - Ы9РХШВН Секретная миссия. 

11 - ККРОООХ0А 11 - Бмгатрѵва В тренировочном меню укажите: оРАЫТАЬОЫ». 

12 - СРЬКУЬ704 12 - УСЗІ.И5КА4 

22:222= 22:2=22 Сгапгі ТІіеП АиЮ 


Сгос: І-едеп(І о? №е боЬЬоз 

Пароли уровней періюй карты 

1 - Ф, 4-. 4-, 4-. 4-.Ф.Ф. Ф.4-, Ф, -9, Ф. -9. -9, ф; 

2 - -9. Ф. 4-, Ф, 4-, ф, ф, -9. 4-, -9. Ф, -9, 4-, Ф, Ф; 

3 - Ф. 4-. Ф. -9. 4-. Ф. -9, 4-. 4. 4-. -9. -9. Ф.4-, 4-; 

4 - ф, -9, Ф, 4-. 4-, ф. ф, ф, 4-, -9. -9, Ф, -9, -9. ф; 

5 - -9. Ф. Ф, Ф, 4-, Ф, Ф, -9. 4-, Ф. Ф. -9. 4-. ф, Ф; 

6 - Ф. -9, -9, -9, 4-, Ф, -9. 4-, -9. Ф, -9. -9. Ф. 4-, 4-; 

7 - 4-, Ф, Ф. Ф, -9, -9, Ф. ф, 4-, -9, ф, -9. Ф, 4-. Ф. 

Пароли уровней второй карты 

1 - Ф. Ф, Ф. -9,4-, 4-, -9, 4-, -9.4-,4-, -9. -9. -9.4-; 

2 - Ф, Ф, Ф, -9, 4-.4-. -9, 4-. -9. 4-. -9, 4-, -9. -9/4-; 

- Ф. -9. Ф, -9, -9, 4-, -9.4-. -9. 4-, -9, -9, ф. 4-. 4-; 

3 - Ф. Ф. -9.-9, 4-. 4-. -9. 4-. 4-. 4-, 4-. -9. -9.4. 4-; 

4 - Ф. ф. -9. -9, 4-. 4-, -9,4-. 4-, 4-, -9,4-. -9, -9. 4-; 

- -9. Ф, Ф, ф, -9, 4-, ф, -9,4-. -9, Ф. -9. -9, ф. Ф; 

5 - Ф.Ф,-9,-9,4-. 4-,-9,4-,-9,4-, 4-. 4-,-9.-9.4-; 

- 4-, Ф, Ф. Ф, 4-, ф, Ф, ф, ф, -9, ф, 4-, ф, 4-, ф; 

6 - Ф. Ф. ф, -9, 4-, Ф. -9. 4-. ф, 4\ -9, -9. -9, -9, 4-; 

- -9. Ф, 4-. Ф, -9. Ф. ф. -9. Ф. -9. Ф. -9, -9. ф. ф; 

7 - Ф, Ф. ф, -9, 4-, ф, -9.4-, ф. 4-. 4-. -9. -9. -9.4-; 

8 - Ф. ф. ф. -9. 4-, ф. -9.4-. Ф. 4-, -9. 4-, -9. -9.4-. 

Пароли уровней третьей карты 

1 - Ф,Ф,Ф,4-,4-,Ф,Ф.Ф,Ф.-9,4-,Ф,Ф.4-,Ф; 

- -9, Ф. Ф, Ф, -9, Ф, ф, -9, ф, -9, ф, -9. -9, ф. ф; 

2 - Ф. Ф. Ф. 4-, 4-, Ф, Ф, ф, ф, -9. -9. ф, ф. 4-, ф; 

- -9. Ф. Ф, Ф. -9. Ф, ф. -9, ф. -9, ф, 4-. -9. Ф. Ф; 

3 - Ф. Ф. Ф. 4-, 4-, Ф, Ф. ф. ф, -9. 4-. ф. ф. 4-. ф; 

4 — ф. Ф, Ф. 4-, 4-. Ф, Ф, ф, ф. -9, -9. ф. ф. 4-, ф; 

- -9, Ф. 4-, Ф. -9. 4-. ф, -9. ф. -9. Ф, -9. ф. ф; 

5 - Ф, Ф. 4-. 4-, 4-. 4-. Ф, Ф, Ф. -9. -9, ф, ф, 4-. Ф; 

- -9, ф, 4-, Ф, -9,4-. Ф, -9. Ф, -9, ф, 4-, -9. ф, ф; 

6 - Ф.Ф.4-.4-,4-,4-.Ф,Ф,Ф.-9.4-.Ф.Ф,4-.Ф; 

- Ф. -9, Ф. -9. -9, -9. -9,4-, Ф. 4-, -9.4-. Ф. 4-, 4-; 

7 - ф, Ф, 4-, 4-, 4-, 4-, Ф, Ф, Ф, -9, -9, ф, ф, 4-, Ф; 

8 - Ф.Ф.Ф.4-.4-.4-.Ф.Ф.Ф.-9.4-.Ф.Ф.4-.Ф: 

9 - Ф, Ф. Ф. 4-. 4-, 4-. Ф. Ф, Ф. -9. -9. Ф. Ф. 4-. Ф. 

Пароли уровней четвёртой карты 

1 - Ф, Ф, Ф, 4-. 4-, 4-, Ф, ф, ф, -9.4-, Ф, Ф, 4-, Ф; 

2 - Ф, Ф, Ф. 4-. 4-, 4-. Ф. Ф. ф. -9. -9, Ф. Ф. 4-, Ф; 

3 - Ф,Ф,4-,4-,4-,Ф.Ф,Ф.4-,-9,Ф,Ф,Ф,4-.Ф: 

4 - Ф. Ф, 4-, 4-. 4-, Ф, Ф, Ф. 4-. -9, ф. Ф. Ф, 4-. ф; 

5 - Ф, Ф, 4-, 4-. 4-, Ф. Ф, Ф, -9, -9, ф, ф, ф. 4-. ф; 

6 — Ф. Ф, Ф. 4-. 4-, Ф, Ф, ф, 4-, -9, Ф. Ф, Ф. 4-. Ф; 


окооѵѵ 

ѴѴЕѴНЕѴ 

ВШѴѴМЕ 

ЕАТТНІ8 

РЕСК 

ТѴТАЫ 

ІЛШЕ 

САРКІСЕ 

СЕШРР 

ТІЖР 

МАОЕА^ 

ТНЕЗНІТ 

В5ТАІШ 


- Все оружие 

- 9999990 очков 

- Координаты 

- ѴѴапісб ЬеѵеІ Мах 

- 1-іЬеПу Сііу (части I и 2) 

- 5ап Апйгеаь и ЫЬепу Сііу (части I и 2) 

- Все города (части I и 2) и Ѵісе Сііу 
(только часть I) 

- Все города (части I и 2) 

- Игра без полиции 

- Все города 

- Все города и все оружие 

- Все города, все оружие и 99 жизней 

- Все города, все оружие и много-много 


■ АІХХІАІ - Невидимость 
хавіаіхі - Включить клавиатуру 

_МОК_ 

Поставьте игру на паузу и введите коды: 

Ф, Ф, С, Ф, Ф, Ф. Ы - бомбардировка с воздуха: 

Ф,Ф,Ф. 1,2.-9 -уничтожение врагов взрывающейся 
коровой; 

4-. ы. Ф. ■ А. Ф. Ф- суперпулемёт: 

Ф.Ф.4-.4-. А. Ф.-9. Ф-здоровенная кувалда, производящая 
землетрясение: 

Ф. Ы, ■. А. -9, ф. И- вихрь, уничтожающий врагов: 

А, С. ■, ■, К2, -9 - ручные гранаты; 

Ф. ■. и, 4-, с, А. 1 - супергранаты (в режиме снайперской 
винтовки); 

4-, Ы, А. 1,-9.с, 4-. 4-- бомбы (в режиме снайперской вин- 

Ф. -9, С, С, 4-. 4-, Ф. ■. А - ящик, взрывающийся при нажатии С; 
И. Ы, -9, С. ». Ф. ■ - двойник, который отвлекает врагов на себя. 

МК МуЦіоІодіез: 5иЬ2его 

2 (ЗѴіпд) - тнимзв 3 (ЕапН) - СЫ32ЕХЗ 

4 (\Ѵаіег) - гѵкыэм 5 (Ріге) - туррнб 

6 (Ргівоп) - кстксз 7 (Вгі®е) - ортьѵга 

8 (Ріпаі) - ХіТКМЕТ 

Секретные пароли 

бттвнк (1.000 жизней), генкку. нхеѵзк или ыхсѵзг. 
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Ыисіеаг Зігіке 

Пароли уровней игры: 

I -ЛІЫСИ.ЕѴѴАК 2 -СІІТТНКОАТЗ 

3 (миссия 8)-РШТОМШМ 3 -СОДОТООѴЫ 

4 -Р^^8АN 5 -АКМАСЕОРОК 

6 -иснтмыс 

Секретные пароли: 

Снижение расхода топлива достигается применением пароля «МРС». 
Чтобы играть с пятью жизнями, начните обычную игру, а потом 
либо провалите миссию (появится надпись «КеШт іо Вахе»), ли¬ 
бо растратьте все жизни. Когда появится основное меню, в гра¬ 
фе «Епіег а Раааѵоіхі» наберите пароль «ХѴАККІОК». 

Вот ешс один способ применить этот пароль. Выберите строку 
•ЬоасІ / 5аѵе», а затем «Епіег а РазпѵопІ». Укажите пароль того 
уровня, на котором вы хотите играть. Затем, использовав пункт 
•Ѵіеж а РахыѵопІ. нажмите * и А. снова выберите строку «Епіег 
а Ра55\ѵопі» и наберите пароль «ЗѴАККЮК. 

Вы получите четыре попытки, если используете пароль 
«РНОЕМХ.. 

Проиграйте и при загрузке, выбрав пункт «Епіег а Раятѵогс)., 
укажите: «ЕАСІ.ЕЕѴЕ» - и по вашему вертолёту никто не будет 
стрелять, причём вы тоже не сможете ни в кого стрелять. 

Ваше оружие усилит свою поражающую мощь, если вы исполь¬ 
зуете пароль «ІА2АІШБ». 

Быстрое движение обеспечивается применением пароля 
«ѴѴАКРОКІѴЕ.. 

Дополнительную жизнь, спрятанную на уровне, можно полу¬ 
чить при помощи пароля «СОРОБТАІ.». 


ЫідЫтаге Сгѳаіигез 

Пароли для Игнатия Пароли для Нади 


А. X, А. Ф, С 
А. К, А, <-, А. С 
А. «.А. А, С, С 


5-4 


А. ■. А, 1\ А. ■ 
А. ■, А, Ф, С, ■ 
А. ->, А, С, X, Ф 


К. А. 4\ А. ■, ИХ 

■ А. ф, А. Ф. Ф. X 
Ф. А. ф. А. Ф. Ф. X 
І\ А, <-, <-, X 


■. Ф.Ф 


7 - Ф, <-, А. Ф, А 

8 - Ф, 4 , А,» 

9 - Ф. А. X. X 

10 -Ф.С.Х.В. 

11 - Ф. X. X, ■ А. Ф. ф 

12 - Ф. ■ X, В. А. С, Ф 

13 - Ф.Ф.Х.В. А.4-.С.Ф 

14 - Ф. Ф, X. ■ А. А. X, Ф 

15 - Ф. <г. X. ■. А. С, ■. Ф 

16 - Ф.-», X. В. А, X. ф. ф 

17 - А. X. ■ А. ■ Ф, ф 

18 - <-,С,Х.В.А.Ф.-»,Ф 

19 - X, Х,В.С,Ф,С,Ф 

20 - ■ X. В. С. <-, X, Ф 


Используя графу «Епіег ра$зжоп1«, нажмите <г, ф, X, в. Ф, А, 
Ф. а потом выберите «Біап вате». Вы сможете выбрать лю¬ 
бой уровень, сыграть за монстра, воспользоваться бесконеч¬ 


ными запасами снаряжения и жизней. 

Код <-, ф, А. Ф. •, А. ■. Ф позволит вам получить неограни¬ 


ченное количество сердец. 


_Раде Яасег_ 

Зеркальные отражения трасс. 

Чтобы участвовать в гонке по трассе, являющейся зеркальным 
отражением исходной, выберите трассу и машину и в промежут¬ 
ке между нажатием на «Касе Біап» и началом гонок (во время за¬ 
грузки) удерживайте Ы + кі + ЗеІесЕ + 8Ьаге (до начала гон- 


Дополнительные цвета логотипа 

Чтобы раскрасить свою эмблему (Іодо) в дополнительные цвета, 
переместите курсор из области рисования и нажмите 


Ы + І>2 т ні + н2 + 8е1есс. Оттенки можно выбирать при по¬ 
мощи 4-, -9, К1+Ф/Ф. 

Вращение эмблемы: 

Чтобы посмотреть, как выглядит нарисованная вами эмблема с 
разных сторон, одновременно нажмите Ы + НІ вместе с любой 
стрелкой. Эмблема будет вращаться в выбранном направлении. 
Переключение зеркала заднего вида: 

Чтобы убрать зеркало заднего вида, приостановите игру и, удер¬ 
живая А, нажмите Ы. Чтобы вернуть зеркало на его законное 
место, повторите описанную процедуру. 


Возсо МсОиееп 


Пароли этажей (вводятся в опции «Ра5$\ѵогсі») 
Ьшпсігу 2 - рьцрру Наго1сГ$ 3 

Ьаипёгу 3 - зѵгсату Ьеізиге I 


Аиіо 1 
Айю 2 
АиЮ 3 
НаіоІсГк 1 
НагоІсГз 2 


- НОТКОБ 

- СКЕАЗЕ 

- ВІОЕОТ) 

- ЗМЕЬЬУ 

- МІБЕТѴ 


КеыдепііаІ I 
Кс$іёстіаІ 2 
Кипагоипіі 


- РІЬЬОК 

- ТКІСЕР 

- МОТХОН 

- НІРНОР 

- КЕШЕЬ 

- БАНКЕЬ 

- ЗРЬАЗН 


ЗЬірѵугескегз! 

Пароли уровней игры 

_Тезі Ргіѵе 4_ 

Секретные имена 

В качестве имени победителя укажите: «БАСБАСЕ* или 
«К^СКЕО» - и у вас появится доступ к четырем секретным 
автомобилям и новым трассам (по сути, это старые трассы в 
зеркальном отображении). 

Имя «М.ІСІМ.КС» сделает все машины гонщиков (в том чис¬ 
ле и вашу) микроскопическими. Ваша машина уже не сможет 
сигналить. А машины, не участвующие в гонке, сохранят 
свои обычные размеры (хоть сбивать их будет по-прежнему 
несложно). В этом режиме вероятность аварии очень мала: 
ведь маленькой машине на дороге гораздо просторнее. 

_ТгазИ №_ 

Пароли карг 

2 - ТАМС 

3 - ВОСС^ 

4 - РЬЕВ 


г 


Пароли уровней игры 

Пароли вводятся в опции «Моі гіе Равзе». 

2 - ■ А. X, • А, ■ •. X 12- 

3 - ■. х. а, а, а. ■. х. • із- 

4- ■. а. х.а.а, а. х.а і4 

5- х. а. а. х. а. а. х.а 15- 

6- а. а. а, х.а. х.а. а іб- 
7 Х.а. ■. Х.А. А. Х.а 17- 

в-х,х.а, а. х.а.а.х ів- 
9 - а. х, а, в. х, а, в. а 19 - 
ю а. а. а. а. в. ж. и. а 20 - 
іі- х.а.а.х.х.в.в.а 



ИГРОМАНИЯ №3(6), МАРТ 1998 















































Наступление Іпіеі на всех фронтах, 
или Речная прохлада жарким летом 


Н а 1998 год Іпіеі запланировала выход не менее полутора 
десятков разнообразных вариантов процессоров 
Репііиш И. Общее у них только одно - процессорное ядро 
Репііит II. базирующееся, в свою очередь, на микроархитек- 
туре Р6, точнее, Репііиш Рго. 

В процессе разработки процессор приобретает кодовое имя. 
До сих пор процессоры Репііит II получали названия в честь 
американских рек: Прежде, чем выйти в свет, первые Репііит 
II носили имя КІатаіН: процессоры, которые готовились для 
производства по новой технологии 0.25 мкм, - Оенсішіе*. 
Первый представитель этого семейства уже потерял свое ко¬ 
довое имя: Репііит II с тактовой частотой 333 МГц объявлен 
26 января. Новые процессоры получат собственные имена. 

В первой половине года, точнее, уже во втором квартале по¬ 
явятся процессоры в конструктиве ЗІоі 2 для серверов и рабо¬ 
чих станций высшего уровня. Новый корпус длиннее и вдвое 
выше, чем известный ЗІоі I. Такие размеры необходимы, в 
первую очередь, для размещения вчетверо большего количе¬ 
ства микросхем кэш-памяти типа С8ЯАМ (Сияют Зіаііс 
НАМ), имеющей более высокую производительность, чем 
применяемая в настоящее время В5КАМ. Ее объем может со¬ 
ставлять 512 Кбайт, один или два Мбайта. С5КАМ выполня¬ 
ется в виде модулей ассоциативной памяти емкостью 512 
Кбайте напряжением питания 2.5 В. Скорость передачи дан¬ 
ных в процессор по выделенной 72-разрядной частично син¬ 
хронизированной шине достигает 3.6 Гбайт/с. Іпіеі произво¬ 
дит модули статической кэш-памяти по технологии 0,35 мкм. 
Рассеиваемая мощность - 4,5 Вт на частоте 450 МГц. В отли¬ 
чие от ріреІіпесІ-Ьигеі яупсіігопоиь 5ВАМ (В5КАМ), которая 
применяется в настоящее время, новые модули кэш-памяти 
обмениваются данными с процессором, применяя только 
предварительную синхронизацию. Эго уменьшает потери 
времени на служебные циклы, значительно повышая пропу¬ 
скную способность подсистемы кэш-памяти. 

Внешняя шина имеет производительность 800 Мбайт/с. что 
обеспечивает высокую эффективность работы многопроцес¬ 
сорных систем. Частота системной шины - 100 МГц. До кон¬ 
ца года тактовая частота про¬ 
цессора в новом исполнении 
достигнет 450 МГц. Компьюте¬ 
ры на основе этих процессоров 
будут обладать практически не¬ 
ограниченной масштабируемо¬ 
стью - 2 процессора, 4 процес¬ 
сора. 64 процессора... 18 февра¬ 
ля на Іпіеі ІЗеѵеІорегз Рошт'98 
вице-президент Іпіеі Альберт 
Ю (АІЬеп V. С. Ѵи) продемонст¬ 
рировал систему на четырех 
процессорах в исполнении 
ЗІоі 2 с тактовой частотой 
400 МГц, с 512 Кбайтами пол¬ 
носкоростной кэш-памяти и 
частотой системной шины 100 
МГц. Производительность та¬ 
кой системы вдвое выше, чем 
аналогичной, построенной на процессорах Репііит Рго 
200 МГц с 512 Кбайтами кэш-памяти. 

Для настольных машин высокого класса и серверов среднего 
уровня предназначены процессоры Репііит II в исполнении 
ЗІоі 1. Тактовые частоты - 333,350,400 и 450 МГц, в том чис- 
Микроархитектура - логическое строение процессорного 
ядра, определяющее, как процессор исполняет машинные 
команды. 


ле с полноскоростной кэш-памятью. Появление процессо¬ 
ров Репііит II с тактовыми частотами 350 и 400 МГц, рассчи¬ 
танных на частоту системной шины 100 МГц, ожидается в 
апреле. Одновременно выйдет и набор микросхем 440ВХ, эту 
частоту поддерживающий. 

С выходом процессоров класса ОсісЬшех продолжится сни¬ 
жение цен на предыдущие модели. Так, стоимость Репііит 
II - 300 МГц в июле составит 200 долл. 

В секторе недорогих машин Іпіеі рассчитывает на успех с де¬ 
шевыми процессорами, такими, например, как Соѵіпвіоп, 
или Репііит I Иипіог - процессор архитектуры Репііит II, но 
лишенный кэш-памяти второго уровня. Объем интегриро¬ 
ванной кэш-памяти первого уровня - 32 Кбайт. Конструк¬ 
тивное исполнение - 5ЕРР (5іп*1е Есіве Ргосеаог Раскате), 
т. е. плата с процессором, без внешнего корпуса. Ожидается, 
что процессор будет выпушен в середине апреля. Ориентиро¬ 
вочная цена в момент выпуска - 155 долл, в партии из 
1.000 штук. 

Ближе к концу текущего года появится второй процессор для 
компьютеров начального уровня - Мепбосіпо. Он будет 


Что такое 5ЕС? 

Картридж с односторонним контактом 5ЕС, или ЗЕСС - Зіпвіе 
Ебее Сопіасі СаПгібвс - новая разработка Іпіеі. обеспечивающая 
повышение производительности и снижение стоимости компью¬ 
терных систем. 

При использовании такой технологии ядро процессора и кэш 
второго уровня располагаются в одном пластмассовом или метал¬ 
лическом корпусе. Оба компонента устанавливаются непосред¬ 
ственно на специальной подложке внутри картриджа и обеспечи¬ 
вают высокую скорость обмена данными. ЗЕС-картридж позво¬ 
ляет использовать широкодоступные высокопроизводительные 
модули ВЗКАМ для выделенной кэш-памяти второго уровня, 
обеспечивая высокую производительность при доступных ценах. 
Кроме того, новая технология позволяет процессору Репііит II 
использовать высокопроизводительную архитектуру двойной не¬ 
зависимой шины, воплощенную 
в процессоре Репііит Рго. 
Процессор Репііит II устанав¬ 
ливается в ЗІоі I - специальный 
242-контактный разъем систем¬ 
ной платы - с помощью одного 
плоского контакта вместо мно¬ 
гочисленных штырьковых кон¬ 
тактов, характерных для РСА 
(Ріп Огіб Аггау) корпусов. Ана¬ 
логично, гнездо, применявшее¬ 
ся в предыдущих системах для 
установки РСА, заменено на со¬ 
ответствующий разъем (ЗІоі I). 
Будущие модификации процес¬ 
сора Репііит II также будут под¬ 
держивать ЗІоі I. 

Іпіеі переходит на использова¬ 
ние архитектуры корпусов 5ЕС, считая ее перспективным реше¬ 
нием для высокопроизводительных процессоров на следующие 
10 лет. Первые ЗЕС-каргриджи разработаны для одно- и двухпро¬ 
цессорных настольных систем, рабочих станций и серверов. В 
дальнейшем Іпіеі предполагает оптимизировать архитектуру 5ЕС 
для еще более высокопроизводительных рабочих станций и сер¬ 
веров - ЗІоі 2, а также предложить аналогичные высокоинтегри¬ 
рованные решения для мобильных систем - тіпі-сапгіб?е. 
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иметь 128 Кбайт кэш-памяти второго уровня, интегрирован¬ 
ной на одном кристалле с процессорным ядром. Естествен¬ 
но, кэш будет работать на частоте процессора. Частота сис¬ 
темной шины - 66 МГц, частоты ядра - 300 МГц и 333 МГц. 
Для мобильных компьютеров запланирован выпуск 
Репііиш II в исполнении шоЫІс пнкіиіс и тіпі-сапгі<І8е. Он 
будет вчетверо меньше и в шесть раз легче, чем Репііит II в 
5ЕС-картридже. Напряжение питания будет снижено до 
1,7 В, что позволит уменьшить потребляемую мощность 
вдвое по сравнению с версиями процессора для настольных 
компьютеров. Тактовые частоты - 233,266 и 300 М Гц. Часто¬ 
та системной шины - 100 МГц. 

По крайней мере до конца года ІпіеІ продолжит производст¬ 
во Репііит ММХдляЗоскеі 7 и для мобильных компьютеров. 
Каітаі - кодовое название нового процессора, готовящегося 
к выпуску в первой пазовике 1999 года. В процессоре Каітаі 
будут предусмотрены новые инструкции, разработку которых 
корпорация ІпіеІ ведет с момента внедрения технологии 
ММХ в начале 1996 года. 

Процессор Каітаі, базирующийся на ядре Р6, будет произво¬ 
диться по 0,25-микронной технологии. Объем кэш-памяти 
второго уровня - до 512 Кбайт. Процессор будет иметь кон¬ 
вейеры увеличенной длины для более полного использова¬ 
ния пропускной способности шины и повышения эффектив¬ 
ности мультипроцессорной обработки. 

Корпорация ІпіеІ начнет поставки процессоров Каітаі в пер¬ 
вой половине 1999 года. 

Процессор Каітаі будет использовать новые инструкции 
Каітаі, или ММХ-2. Новые инструкции Каітаі (КІ4І) - это 
условное название 70 новых операций, включая операции, 
использующие архитектуру 81МЭ (одна операция над мно¬ 
жественными данными) для данных с плавающей запятой. 
Для сравнения, технология ММХ имеет 57 новых инструк¬ 
ций. использующих архитектуру ЗІМО при выполнении це¬ 
лочисленных операций. Ожидается, что новые инструкции 
повысят производительность приложений, связанных с вы¬ 
водом трехмерной графики и обработкой изображений, а 
также видеоприложений. С 1997 г. корпорация ІпіеІ сотруд¬ 
ничает с независимыми разработчиками программных про¬ 
дуктов (І5Ѵ) в области разработки приложений, оптимизиро¬ 
ванных для работы с процессором Каітаі. 

С первой половины 1999 г. эта технология будет применять¬ 
ся в процессорах, использующих разъем ЗІоі I. и в мобиль¬ 
ных ПК. Кроме того, в 1999 г. эта технология будет также 
поддерживаться процессорами с разъемом ЗІоі 2. 

Как представитель семейства процессоров Репііит II, про¬ 
цессор Каітаі обладает 32-битной архитектурой. 

С целью дополнить возможности процессора Каітаі корпо¬ 
рация ІпіеІ разрабатывает платформу, использующую пре¬ 
имущества 4Х АОР и более совершенные подсистемы памя¬ 
ти, которые будут представлены уже в 1999 году. 

Для рабочих станций разрабатывается двухпроцессорный ва¬ 
риант исполнения с разъемом ЗІоі 2. В одном корпусе будут 
смонтированы два процессора Каітаі с обшей кэш-памятью 
второго уровня, работающей на частоте процессора. 

В апреле ожидается выход набора микросхем 440ЕХ (ранее 
он имел название 440ЬХК). Эго урезанная версия существу¬ 
ющего набора 4401-Х, ориентированная на процессор 
Соѵіпвіоп. В нем сохранена поддержка АСР. вероятно вклю¬ 
чение высокоскоростной последовательной шины IЕЕ 1394 
(Рігезѵіге). На материнской плате, изготовленной на основе 
440ЕХ. будет не более трех слотов шины РСІ и двух слотов 
для установки ОІММ-модулей памяти типа ЗОНАМ без воз¬ 
можности коррекции ошибок (ЕСС). Чипсет поддерживает 
только один процессор. Цена - вдвое ниже, чем у 440ЬХ. 
Очевидно, что комбинация Соѵіпвіоп + 440ЕХ предназначе¬ 


на для рынка дешевых компьюте- 
ровс ценой менее 1.000долл., где в 
настоящее время присутствуют 
только системы на основе Зоскеі 7 
(Репііит и его аналоги). Кроме то¬ 
го, чтобы еще снизить общую сто¬ 
имость компьютера, разработан 
упрощенный форм-фактор мате¬ 
ринской платы и корпуса 
МісгоАТХ. 

Вслед за ним в третьем квартале в 
продажу поступит набор микро¬ 
схем 440СХ. Его особенность - 
увеличение адресуемой памяти с 
одного до двух Гбайт. 

На начало 1999 г. намечен выход 
чипсета 4401X, ранее известного 
как 440ВХ2. Отличие от предыдущей версии - новая микро¬ 
схема ввода-вывода РІІХ6, или <«>0111 ЬгісЫс- Материнские 
платы на основе 440.ІХ получат порт АСР 4Х с пропускной 
способностью 1 Гбайт/с и поддержку высокоскоростной по¬ 
следовательной шины ввода-вывода ІЕЕІ394 «Рігежіге*. 

Для процессоров Каітаі готовится и новый набор микро¬ 
схем с кодовым именем Сатіпо. Он призван сыграть важную 
роль в переходе от современной памяти типа ОРК ЗОНАМ к 
высокопроизводительной Оігесі КатЬиь ОКАМ. имеющей 
рабочую частоту 800 МГц. Поставки 64 Мбитных модулей па¬ 
мяти типа Оігесі КатЬш ОКАМ планируются на начало 
1999 г. Повышенная стоимость новой памяти вынуждает ІпіеІ 
обеспечивать поддержку как новой памяти КатЬш ОКАМ, 
так и обычной 100 МГц ЗОНАМ, которая поступит в прода¬ 
жу во втором квартале текущего года. 

А. Савченко 
В статье испаіьюваны материалы 
ІпіеІ, СМР МеШа Іпс., СЫЕТІпс. 
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«ВАВИЛОН 5» НА ДИСПЛЕЕ 


'Здравствуй, старый друг» - это 
''Оприветствие, с которым обраща¬ 
ются друг к другу герои сериала и их 
многочисленные фанаты в Интернете, 
невольно приходит мне на ум всякий 
раз, как только на телеэкране появля¬ 
ются титры «Вавилон 5*. 

На Западе фантастических телесериа¬ 
лов было создано предостаточно, но 
после просмотра многих из них поче¬ 
му-то «старыми друзьями» я могу на¬ 
звать только обитателей «Вавилона». А 
ведь были и «Зіаг Тгек» со своими про¬ 
должениями («ІЧехІ Сепсгаііоп», «ІЭеер 
Зрасе Ыіпе»), и «Віаке’з 7». и старый- 
добрый «1.051 Іп 5расе», и еще куча лю¬ 
бопытного... 

Почему же так произошло? Быть мо¬ 
жет, тому виной сюжет - человеческая 
судьба обитателей станции перед ли¬ 
цом надвигающейся катастрофы, вой¬ 
ны с Тенями? Так ведь идея о спящей 
расе очень древних и потому бесконеч¬ 
но враждебных современному челове¬ 
честву существ достаточно стара, ее 
разрабатывал еще такой классик, как 
Ховард Филипс Лавкрафт (Н.Р. І_оѵе- 
сгай) в своем цикле «СіНиІІш МуіНоз» в 
30-х годах нашего века. Ну а схема со 
множеством коротких новелл, вертя¬ 
щихся вокруг отдельных персонажей 
сериала и не имеющих решающего 
влияния на основную сюжетную ли¬ 
нию. была отшлифована еще в упоми¬ 
навшемся выше «ЗіагТгек». 

И тем не менее в «Вавилоне 5» две эти 
идеи органично переплелись, образо¬ 
вав нечто совершенно новое. Возмож¬ 
но, в этом сыграл роль Харлам Элли¬ 
сон (Нагіаш ЕІІізоп). В титрах он име¬ 
нуется как «концептуальный консуль¬ 
тант* (СопссрііопаІ Согвиііаш). Элли¬ 
сон - один из известнейших американ¬ 
ских писателей-фантастов. многие его 
произведения удостоены престижных 
литературных премий. Еще в 60-х годах 
один литературный критик назвал на¬ 
учную фантастику «зеркалом тревог и 
сомнений современного общества». 
Эта фраза как никакая другая подходит 
для определения творчества Эллисона. 
Его «конек» - рассмотрение возмож¬ 
ных вариантов развития человечества. 
Причем Эллисон, в отличие от многих 
его коллег, не смущается расписывать 
все возможные варианты, даже тс, что 
оставляют на душе у читателя неприят¬ 
ный осадок. Смелость Эллисона зада¬ 
вать неприятные вопросы вовсю при¬ 
годилась создателям сериала. Доста¬ 
точно вспомнить тему Корпуса Пси. 
Кстати сказать, прошел слух, что Хар¬ 
лам Эллисон будет соавтором нового 
эпизода из пятого сезона «Вавилона 5», 
однако название эпизода еще не ут¬ 
верждено. 

Но главное слово при создании сюжета 
сказал, конечно, «отец» Майкл Стра- 
жински. Он тоже не новичок в фантас¬ 
тике. Достаточно вспомнить показан¬ 


ный одним из наших телеканалов се¬ 
риал «Сумеречная зона» («Т\ѵі1і§йі 
2опе»), для которого он писал сцена¬ 
рий. Российские телезрители могли 
видеть и два других сериала, над кото¬ 
рыми работал Стражински: «первенца» 
западных фантастических сериалов на 
нашем телевидении «Саріаіп Роѵѵег 
Аші ТНе Зоібіегз ОГ Тііе Ришге», про¬ 
шедшего на ныне несуществующем ка¬ 
нале «2x2* еще года четыре назад, и 
мультипликационный сериал 

«СйолЬизТегь» («Настоящие охотники 
за привидениями»), показанный на 
первом канале. 

Естественно, лицом сериала стали ак- 

Первым следует назвать Брюса Бокс- 
лейтнера (Вшсе Вохіеішег). исполни¬ 
теля роли капитана Шеридана. Бокс- 
лейтнер, сам большой любитель фанта¬ 
стики, снимался в многочисленных 
фильмах и телесериалах, начиная от 
«мыльных опер» и заканчивая класси¬ 
ческими вестернами, большинство ко¬ 
торых в России не демонстрировалось. 
Талант актера не остался незамечен¬ 
ным публикой: он обладатель награды 
«Лучший актер телесериалов», ежегод¬ 
но присуждаемой читателями журнала 
«Зсі-Рі ЕІпіѵегее». Именно благодаря 
его усилиям образ капитана Джона 
Шеридана в сериале «Вавилон 5» полу¬ 
чился столь удачным. 

В борьбе против Теней Шеридану по¬ 
могает Делснн - посол Минбара на 
«Вавилоне 5». Ее играет Мира Фурлан 
(Міга Ригіап). Родившаяся в Югосла¬ 
вии, госпожа Фурлан снискала извест¬ 
ность на родине и дважды награжда¬ 
лась «Золотой Ареной» (югославский 
вариант «Оскара») как лучшая актриса. 
Фильмы с ее участием удостаивались 
Золотой пальмовой ветви в Каннах 
(«\ѴНеп РаІІісг \Ѵаз А\ѵау оп Виыпечз») и 
Гран-при кинофестиваля в Валенсии 
(«ТНгсс Рог Нарріпевз»). Некоторое 
время назад Мира эмигрировала в 
США, где продолжает сниматься. Не¬ 
давно она получила очередную награду 
за роль в фильме «Ашідопе». 

Еще одна женщина с сильным характе¬ 
ром на станции - командор Сьюзен 
Иванова, роль которой исполнила 
Клаудия Кристиан (СІаибіа СНгіЫіап). 
Кроме телесериалов, она снималась во 
множестве полнометражных фильмов. 
Любители фантастики помнят ее по 
фильму «Спрятанный» («ТНе НісМеп»), 
относительно недавно показанному на 
канале НТВ. Помимо съемок, Кристи- 
им еще и ноет, се альбом «ТаЬоо» не¬ 
давно появился в продаже. В дополне¬ 
ние к этому, она автор нескольких дет¬ 
ских книжек. 

Замыкает «великолепную четверку» 
начальник Службы безопасности 
Майкл Гарибальди (актер .Іеггу Ооуіе). 
Кроме съемок в телесериалах 


(«НошеГгот», «КеаьопаЫс ГЗоиЬіз». 
«ТНе Воісі агк) (Не ВеаиііГиІ») Джерри 
Дойл занят в нескольких театральных 
постановках. 

Наше время - время виртуальной 
культуры. Все мало-мальски важные 
события получают свое отражение во 
Всемирной Сети. И «Вавилон 5» не 
стал исключением. Более того, авторы 
и актеры активно используют огром¬ 
ные возможности, предоставленные 
им Сетью, для проверки своего творче¬ 
ства. Благодаря их многочасовым ноч¬ 
ным беседам с поклонниками сериал 
стал одним из самых широко представ¬ 
ленных в Интернете событий киноин¬ 
дустрии. 

Большая часть серверов, посвященных 
«Вавилону» - англоязычная, что впол¬ 
не естественно. Но после показа трех 
первых частей («сезонов») по ТВ-6 по¬ 
явились и российские серверы: 
Нпр://ѵілѵ\ѵ.ЬаЬуІоп5.тсота.ги 
(Русский сайт «Вавилон 5». 

Алексей Головин), 
Нир://\ѵ\ѵ\ѵ.ЬаЬуІоп5.айа.т (Фан-клуб 
«Вавилона $», Сергей Шедов), 
Ыір://\ѵ»».Ь5.ЬаЬуІоп.ги («Вавилон 5*. 
русская страничка, Владимир Львов). 
Но и этого российским почитателям 














честолюбивыми стремлениями, некото¬ 
рые из них вознамерились пойти дальше. 
Недавно группа отечественных разработ¬ 
чиков выставила сообщение в Интернете 
о начале работы над компьютерной игрой 
во вселенной «Вавилона 5». Пока что пре¬ 
доставленная информация крайне скуд¬ 
на. Разработчики обещают ѵл^омлклм. 
значительную свободу действий. По их 
словам, игру планируется сделать в жанре 
ЗО-стратегии с элементами КРС; разуме¬ 
ется, будет предусмотрена возможность 
игры через Интернет. В ходе игры вы бу¬ 
дете воевать на чьей-нибудь стороне, за¬ 
ключать договоры, открывать и осваивать 
новые планеты. Там может находиться 
что-нибудь интересное: артефакты (н< 
следство древних рас), заброшенные гс 
рода, храмы, народы, жаждущие либо за¬ 
ключить с вами договор, либо убить вг 
Одним словом, полно космической экзо¬ 
тики! Так же к вам будут прибывать пер¬ 
сонажи сериала: Шеридан, Иванова, Де- 
ленн. Кош и другие, с проверкой и 
просто с дружественным визитом. Если 
вы програмист или художник и ха 
приняте участие в этом проекте, пип 
по адресу: 5спіп@с1а(аГогсе.пеі. 


Американцы, как и следовало ожидать, 
тоже не дремлют. Компания Віегта Оп- 
Цпе совсем недавно выпустила два диска, 
первый из которых представляет собой 
путеводитель по вселенной «Вавилона 5». 
Там много сведений о кораблях, вооруже¬ 
нии, государствах, народах... И самое по¬ 
разительное - фантастическое количест¬ 
во видеоклипов и фотографий из самого 
сериала. 


Второй диск (созданный Віегга совместно 
с Вопіс Ітацез) называется «Лучшее из 
"Вавилона 5”». Здесь представлены чару¬ 
ющие музыкальные фрагменты: пятнад¬ 
цать саундтреков из семи вышедших СО 
Кристофера Франка и еще два саундтре¬ 
ка. написанные специально к готовящей¬ 
ся игре Віегга. 


ВРЕМЯ НОВОЙ МОРАЛИ 


способов прививать те или иные 
моральные ценности. Но только те¬ 
перь появилось наиболее эффектив¬ 
ное для этого средство. Воспитуемые 
уже не скучают, как в былые времена, 
слушая занудные поучения старших, а 
сами спешат получить парочку новых 

Речь идет о компьютерных играх. Не¬ 
винное развлечение, отдых после тя¬ 
желого трудового дня на самом деле 
давно превратился в мощный воспита¬ 
тельный механизм, который испод¬ 
воль прививает людям новые мораль¬ 
ные принципы. 

Эго подобно тому, как человек, долго 
проживший в чужой стране, постепен¬ 
но привыкает к новому образу жизни. 
А ведь в большинстве стран к компью¬ 
теру привыкают уже с трех-четырех 
лет. Ясно, что никакие «истинные» 
моральные ценности уже не смогут 
быть привиты тем, кто с пеленок при¬ 
вык жить по правилам компьютерных 

Что же это за правила? 

КіІІ’ еш аІІ! 

Большинство игр предлагает нам мас¬ 
совое уничтожение как основное дей¬ 
ствие. С каждой новой игрой сцены 
убийства становятся все более откро¬ 
венными. Тела разлетаются на крова¬ 
вые куски, взметая брызги крови. Го¬ 
ловы зомби отлетают, и вы можете иг¬ 
рать ими в футбол. Убийство путем 
сдирания кожи живьем... 

Многие такие игры являются много¬ 
пользовательскими - за каждым вир¬ 
туально убитым стоит реальный, жи¬ 
вой человек. 

Чем больше игроков вы убили, тем вы- 


Идеал добра выброшен 
за ненадобностью 

В таких играх, как «ОООМ» или 
«МогІаІ КотЬаі» речь вроде бы идет о 
борьбе добра и зла. Но постепенно по¬ 
нятие о добре тускнеет. Заставка гро¬ 
могласно объявляет, что, дескать, на¬ 
чинается великий крестовый поход во 
имя добра, но в ходе игрового процес¬ 
са речи об этом нет. 


ным довеском к основному действию. 
Игровой процесс может заключаться в 


т. п.. а во вступлении объявляется, что 
все это делается во имя добра. Получа¬ 
ется, что борьба во имя добра (путем 


лучит этически положительную оцен¬ 
ку. как бы она ни велась. Фактически 
речь идет не о самом добре, как его по¬ 
нимают философы-этики, а о пустом 
слове, обычной этикетке, за которой 
не стоит никакого значимого содсржа- 

Мотивированис поступков добрыми 
намерениями становится чем-то вроде 
отживающего свой век ритуала, релик¬ 
та древних времен. 

Вывод, который играющий делает на 
основе подобных игр (в большей мерс 
- бессознательно), состоит в следую¬ 
щем. Добро - это хорошо, и за добро 
следует бороться. Тогда ты будешь «хо¬ 
рошим» со всеми вытекающими отсю¬ 
да положительными последствиями. 
Однако для того, чтобы бороться за до¬ 
бро, достаточно просто приклеить сло¬ 
во «добро» к своим действиям - при¬ 
чем любым. Любое деяние этически 
положительно, стоит лишь провозгла¬ 
сить, что оно делается во имя добра. 



ше ваш рейтинг. 

Убитый тут же воскресает и вновь 
вступает в игру. Формируется пред¬ 
ставление об убийстве как о чем-то по¬ 
четном, захватывающем - и никому не 
вредящем. 

Убийства вводятся также в те сферы 
человеческой деятельности, где их. по 
идее, быть не может - в автогонки и 
даже в хоккей. В иіре •СагтадоМоп» 
вы получаете очки за сбитых пешехо- 

Убить можно между делом. В основ¬ 
ном это относится к стратегическим 
играм. Ведя в бой свои войска, игрок 
не заботится ни о мирном населении 
вражеского государства, ни даже о сво¬ 
их подопечных. Главное - победа лю¬ 
бой ценой. В «МаЖег оГ Огіоп 2» вы 
подвергаете бомбардировке целые 
планеты, уничтожая как войска, так и 
мирное население. Количество убитых 
при этом исчисляется миллионами. 


Вы лично видели 
Мораль? 

Нет добра и зла. нет морали... Мы нс 
становимся поту их сторону, как гова¬ 
ривал Ницше, вовсе нет. Добра и зла 
нет вообще. 

В самом деле, компьютерная игра - 
это только игра, и не больше. Да. в ней 
есть экономика, есть политика, науч¬ 
ный прогресс, рост населения, кото¬ 
рое может быть как довольным, так и 
недовольным вашими действиями как 
правителя или просто согражданина. 
Но морали - нет. 

Вы хотите уничтожить три миллиона 
колонистов за следующий ход? Каки¬ 
ми соображениями должен руководст- 

этот вопрос? Моральными? Нет. Толь¬ 
ко соображениями практической по¬ 
лезности. Геноцид снизит вашу репу¬ 
тацию в глазах других государств... Со¬ 
вершение массового убийства в игре 
имеет отрицательные последствия, но 
не из этических соображений, а из по¬ 
литических. 
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А проблемы с избыточным населением 
решаются крайне просто: лишние рты 
следует послать на перенаселенные пла¬ 
неты. Они погибнут по пути, и никто вам 

Словом «мораль» в подобных играх обо¬ 
значают уровень довольства или недо¬ 
вольства населения. 

Многие сюжеты компьютерных игр со¬ 
ставлены гак искусно, что подводят игро¬ 
ка к уверенности, что в созданном гейм- 
мсйксрами мире н в самом деле нс может 
найтись места этике. После Третьей ми¬ 
ровой войны часть людей смогла продол¬ 
жить жизнь в подземных бункерах, а ос¬ 
тавшимся пришлось приспосабливаться к 
условиям радиоактивной пустыни. Спус¬ 
тя много лет уровень радиации упал, и 
люди попытались выйти из-под земли. 
Очевидно, что война неизбежна. Конеч¬ 
но, можно прекраснодушно пожелать, 
чтобы обе стороны пришли к консенсусу. 

невозможно. Мутанты не простят ренега¬ 
тов, закрывших им путь в безопасное бу¬ 
дущее свинцовыми дверьми, а люди, мно¬ 
го лет прожившие в условиях полной изо¬ 
ляции под землей, никогда не примут за 
равных генетических уродов, ибо изоля¬ 
ционизм не совместим с толерантностью. 
В космосе восемь народов, а галактика 
только одна. И это уже не этика, а ариф- 

Мошной тенденцией в развитии компью¬ 
терных игр является усиление реализма. 
Игровой мир все точнее копирует универ¬ 
сум по сю сторону экрана. Это касается 
почти всего: законов физики, устройства 
технических средств от автомобиля до ис¬ 
требителя и их поведения при взаимодей¬ 
ствии со средой разных типов, особенно¬ 
стей функционирования экономических 
систем, генетики. Вы летаете на виртуаль¬ 
ных самолетах, которые в точности копи¬ 
руют настоящие, над ландшафтами, до 
последней кочки воссозданными при по¬ 
мощи спутниковой съемки. Почти все 
элементы реального мира с большей или 
меньшей точностью копируются миром 
компьютерных игр. Но этике в них места 


Супермаркет 
моральных ценностей 

Проблематична и возможность выбора 
стороны. Это все равно, что выбирать 
стиральный порошок в супермаркете. Вот 
эти персонажи олицетворяют добро, го¬ 
ворят нам авторы, а эти - зло. Первые че¬ 
стны, благородны, порядочны. Вторые - 
наоборот. За кого из них вы будете иг¬ 
рать? Пожалуй, сперва камланийку за тех, 
потом - за других... 

Мы имеем дело с лишением моральных 
ценностей их ценностного характера. Да, 
добро и зло существуют - вот вам живой 
пример одного и другого. Но это разность 
равных. Добро ничем не лучше зла. А зло 

Классические игры такого типа - серия 
«8іаг АѴаге». Теперь, став действующим 
лицом этой знаменитой саги о борьбе 
темной Империи и благородных По¬ 
встанцев, вы можете встать на любую сто¬ 


рону. Другие примеры - • Негоеч оГ Мі^М 
ап Л Мадіс 2». «МогТаІ СопіЬаІ- 

А вот еше один вариант. Игрок должен 
бороться со злом, в этом отношении вы¬ 
бора у него нет. Но выйти на этот бой он 
может как в облике благородных палади¬ 
на или крестоносца, так и в качестве чер¬ 
ного мага-некроманта или убийцы. Что¬ 
бы бороться со Злом, вовсе не обязатель¬ 
но быть на стороне Добра... 

ЕѵіІ І5 Соой? Или наоборот? 

Однако самый разрушительный способ 
низвергнуть моральные ценности - это 
смешение добра и зла, погружение игрока 
в самое жерло этических проблем, в кото¬ 
ром он при всем желании не сможет най¬ 
ти однозначных ориентиров. 

Делается это очень просто. Вначале четко 
объясняется, кто хороший, а кто плохой. 
После этого благородные герои начинают 
вести себя подло, а подлые - благородно. 
Победа благородных героев в результате 
их подлых поступков трактуется как тор¬ 
жество добра. И наоборот. Слова - всего 
лишь ярлыки вешей, а характеры и по¬ 
ступки героев часто диктует автор, а не 
логика повествования. На первый взгляд 
кажется, что человека со стойкими этиче¬ 
скими принципами нельзя запутать та¬ 
ким образом, но подобный ход мыслей - 
опасная самоуверенность. 

Вот два примера. 

В • ѴѴагСгаА 2» речь идет о том. что полчи¬ 
ща орков напали на поселения людей. 
Комментатор с, даст нам 

помять, кто есть кто. Орки ведут войну за¬ 
хватническую. т. е. несправедливую. Лю¬ 
ди - освободительную, т. е. справедли- 

Но давайте изучим вопрос пристальнее. 
Сразу бросается в глаза тенденциозность 
составления вилсовставок. Создается 
впечатление, что люди выиграли войну в 
белых перчатках, почти никого и не убив, 
а орки творили злодеяния каждое мгнове¬ 
ние. Даже цветовая гамма игры ярко тен¬ 


и спокойный голубой цвет, оркам - тре¬ 
вожная и агрессивная смесь алого и бор¬ 
дового. 

Очевидна пристрастность авторов к сво¬ 
им героям. Обратимся теперь к самой иг¬ 
ре. Нам предлагается сыграть одну из двух 
кампаний (т. с. за обе стороны). И что же? 
Оба набора миссий - как за «плохих» ор¬ 
ков. гак и за «хороших» людей - абсолют¬ 
но идентичны. Обе стороны совершают 
по отношению друг к другу одни и те же 
действия, ни одна не ведет себя более бла¬ 
городно или более подло. 

Только закадровый текст позволяет оха¬ 
рактеризовать героев игры при помощи 
понятий добра и зла. справедливого и не¬ 
справедливого. Но отчего мы должны ве¬ 
рить чьему-то закадровому тексту боль¬ 
ше. чем собственным глазам? Исходя из 
реальных действий обеих сторон, кото¬ 
рые мы видим в миссиях, невозможно 
сказать, кто здесь хорош, а кто плох. 
Возможно, мы ошиблись в трактовке иг¬ 
ры? Отнюдь нет. В следующей же игре се¬ 
рии «ѴѴагСгаА» (квесте) рассказывается о 
том, что люди - жестокие колонизаторы- 
европоцентристы, а орки - бедные, заби¬ 


тые аборигены, чья самобытная культура 
была безжалостно растоптана кованым 
сапогом. 

Другая игра, в которой происходит под¬ 
мена понятий добра и зла - • Пшіееоп 
Кеерег». На первый взгляд, в ней нам 
предлагают сыграть за злой персонаж. 
«Поступай правильно - будь плохим», - 
гласит реклама иіры. «ЕѵіІ і$ Соой» - ее 
девиз. Вы - мрачный демон, в глубоком 
подземелье сбирающий орды нечисти. 
Импы, орки, демоны, драконы, вампиры, 
дьяволицы н иные твари будут служить 
вам. Смелые герои попытаются разру¬ 
шить ваше подземелье, но все они падут 
под ударами ваших войск. 

Казалось бы, перед нами - однозначное 
зло. Но присмотримся внимательнее. По¬ 
чему импы и компания считаются плохи¬ 
ми? Потому, что они не такие, как люди? 
Так и негров людьми не считали. Что пло¬ 
хого делает Хранитель Подземелья? Стро¬ 
ит катакомбы, добывает полезные иско¬ 
паемые, холит и лелеет крейчеров. Разве 
это - зло? Разве он лезет наверх, нападает 
на людей? А люди, ведомые алчностью и 
расовой нетерпимостью, ломятся к Хра¬ 
нителю, стремясь разграбить его сокро¬ 
вищницу. 

В деятельности Хранителя Подземелья 
нет ничего, что позволило бы охарактери¬ 
зовать этот персонаж как злой. Болес то¬ 
го, он предстает перед нами как рачитель¬ 
ный хозяин, заботящийся о своих под¬ 
данных. 

Махнуть рукой? Сказать, мол, это все иі - 
ра, и нечего городить огород там, где репа 
не растет? Можно... А вот только что бу¬ 
дет потом? 

Самая страшная опасность состоит в том, 
что это новое внеморальное мировоззре¬ 
ние, которое формируется компьютерны¬ 
ми играми, чрезвычайно эффективно для 
достижения практических целей. 

Раз нет Бога - ага, что у нас на клавише 1 
стоит? Топорик... 

Кант писал - Бог существует лишь пото¬ 
му, что есть совесть. Компьютерные игры 
лишают нас совести. 

Сыграем в «Рориіов»? 

Денис Чекалов 
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ІпІегпеІ 
РС Сашез 
Тор 100 
ЕШІіоп 269 

23 февраля 1998 г. 
ѵтишогійсііагінот 



Обозначения _ 

ТѴѴ место на текущей неделе 

ІУК место на предыдущей 

№У число недель в Тор 100 

которой игра достигала 
Ю идентификационный номеі 


(0) игра только для 



АС Асбол 

АО Айѵепіиге 

АН Агсагіе 

РІ ВдМіод 

ІР ІпТегасТгѵе Гісііоп 

РІ РІаЙоші 

РО Рипіе 

НА Насіпд 

НР НоІе-РІауілд 

5Н Зітооіег 

31 Зітиіабоп 

ЗР ЗроП$ 

5Т Зігаіеду 

ѴУС «атдалте 
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Іпіегпеі 
ѴіЛео Саіш 
Тор 100 
ЕЛіііоп 100 

23 февраля 1908 г. 
«ѵш.иогШсІіагІв.сопі 




Ш число недель в Тор 100 


НІ максимальная позиция, 

которой игра д остигала 
Ю идентификационный номер 

игры 

{Р) Золу РІауЗІаІіоп 

{3} Зеда Заіиіп 

{N1 МпІепРо 64 

Жанры игр 

АС Асііоп 

АО АсКгегПиге 

АЯ Агсасіе 

И ГідМіпд 

ІР Іпіегасііѵе Рісйоп 


РІ РІаЙогт 

РІІ Рииіе 



5Н ЗЬооІег 

31 Зітиіаііол 

ЗР Зросй 

5Т Зігаіеду 

1АЮ Ѵ/агдате 


ИПЮМАНИЯ №2(5), ФЕВРАЛЬ 1998 















Товарищ Комманд Ком обитал на сис¬ 
темной дискете и вел беспорядочную 
жизнь, из-за чего страдал. Заразив¬ 
шись, он шел к доктору Нортону. По¬ 
садит, бывало, доктор Нортон товари¬ 
ща Кома в высокое кресло, возьмет за 
нижнюю челюсть и проговорит ласко¬ 
во: «А теперь скажи: Гогліаі а-а-а». 


Сидит Билл Гейтс за компьюті 
Подходит сынишка: 

- Пап, а правда, что твой 95-ый мі 


- Правда, сынок. 

- А покажи, как з 

- Сейчас, погоди, дискету доформа- 


а многозадачность 


Заказ ПООМера в і 



Генерал спрашивает у компьютерной 
системы: 

- Нам наступать или отступать? 
Компьютер думает несколько минут и 


Компьютер думает еще 
нут и рапортует: 

- Есть, товарищ генерал! 


Однажды весь день Комманд Ком хо¬ 
дил просветленный. А встретив груст¬ 
ного отца Вындоуза. ласково поинте¬ 
ресовался: «Случилось что-то, батюш- 


«Все иконы украли», - сказал отец 
Вындоуз и заплакал. 

«Ах они. нехристи». - радостно посо¬ 
чувствовал товарищ Комманд Ком. И 
усы его весело зашевелились. 

Из «Притч о компьютерных жителях' 


Когда командир Нортон оставался 
один, он заболевал звездной болезнью. 
Ахексей Суриков. Из «Притч о компьютерных 


- Ю0<}0! юосда ЮООО! - кричал 
начинающий РООМер, уже корчась 
от выстрелов наседавших со всех сто¬ 
рон импов. 

- Стало быть, МОНТМАКЕ, - по¬ 
раскинул он мозгами, руками и нога- 


Записал командир Нортон альбом и 
дал своим друзьям послушать. 

- Крутой у тебя драйв, - сказал ему то¬ 
варищ Комманд Ком. 

- Так у меня их целых три: А:, С: и Р:. 


Сели в машину компьютерщик, новый 
русский и слесарь. Заводят - не заво¬ 
дится. Слесарь говорит: 

- Сейчас я гляну, что случилось, все 
сделаю - и поедем. 

Новый русский говорит: 

- Сиди, я сейчас по сотовому позвоню, 
приедет бригада мастеров и все быстро 



Ползет по улице в дрыбадан пьяный 
хакер. Еле руки-ноги передвигает. А 
навстречу ему другой, трезвый: 

- Слушай, Вась, ты чего? Ведь ты же 
неделю назад закодировался. 

- А я вчера код подобрал... 


- Правда, что Вентура отдалась отцу 
Вындоузу? - спрашивал командир 
Нортон у товарища Комманда Кома. 

- Паблишер, она Паблишер и есть, - 
глубокомысленно ответил тот. 


Сидел как-то товарищ Комманд Ком и 
считал тики до пенсии. 

- Да-а-а, - вздохнул он задумчиво, - 
ведь как хорошо раньше-то было, без 
часов реального времени... Каждое 
утро просыпался - как заново родился! 

- Цыц! - строго сказал ему командир 
Нортон, - ты не понимаешь текущего 
момента! Нам часы позарез нужны! Вот 
смотри: уже почти пять часов! Пора бу¬ 
фера сбрасывать, а то эти придурки вы¬ 
ключат нас на полуслове и разбегутся 


мусором разбираться... 


!мпьютерного городок 




При подготовке рубрики исі 
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- Расскажите самый короткий анекдот. 

- РК1^2ІР.2ІР. 

«Господа. - сообщил командир Нор¬ 
тон Диггеру и товарищу Комманду Ко¬ 
му, - вчера произошла Великая Руси¬ 
фикация. Велено всем присвоить рус¬ 
ские имена». Стали они думать. Ну, ко¬ 
мандира Нортона сразу назвали пору¬ 
чиком Северным. Диггера, натураль¬ 
но, - Эрдеманом. А вот товарищу 
Комманду Кому никакое русское имя 
не нравилось. Хотели было его Иваном 
Комовым назвать, да разозлился он: 
«Оболочки. - кричит, - вы дешевые! 
Мышей развели». 

«Желаете удалить запись?» - уточняет 
бухгалтерская программа, предлагая на 
выбор: «Да» и «Нет». По умолчанию 
подсветка стоит на «Нет». 

- Так вы хотите удалить запись? - ин¬ 
тересуется консультант. 

- Да, - почти кричит бухгалтер. 

- Тогда отвечайте «Да» и нажимайте на 
ЕпСег. 

- Да! - изо всех сил кричит бухгалтер и 

Консультация по телефону 



Прибегает Вовочка к отцу: 

- Папа! Правда, ты не огорчишься? 

- Да я твой кофе пролил. 

- Ну, это фигня! 

- Вот и я о том же! Но, похоже, твой 
компьютер так не думает: он теперь во¬ 
обще не соображает! 

Один ОГІАКЕК другому звонит и гово- 

- Собирайся, на рыбалку поедем! 

- Сейчас, только ТЬипбсгЬоІі возьму... 

Мех М. Рігоуоѵзкі 











Внимание: кпнкурс 


Мы хотим делать «Игроманию» интересной для Вас. И нам очень хочет¬ 
ся получить ответы на нашу анкету. Чтобы Вам интереснее было отве¬ 
чать на вопросы анкеты, мы учредили конкурс, обязательное условие 
которого - заполнение анкеты. Конкурс такой. 


2. Ваш возраст_ 

3. Информация о себе 


Вам нужно ответить на десять вопросов по игре «Третий Рим» и при¬ 
слать эту страничку из журнала с отмеченными правильными варианта¬ 
ми ответов по почтовому адресу редакции. Среди читателей, которые 
первыми (по почтовому штемпелю на конверте) пришлют правильные 
ответы, будут разыграны десять призов: три игры от компании «Дока», 
полугодовая подписка на журнал «Игромания», игровые плакаты. Пре¬ 
дусмотрены также поощрительные призы. Не забудьте заполнить анке¬ 
ту. Дерзайте, ■мромле-ы! 


6. Что можно сделать при помощи 


1. Полное название игры «Третий 
Рим» 

□ «Третий Рим. Борьба за пре¬ 
стол» 

□ «Третий Рим. Борьба под 
столом» 

□ «Третий Рим. Застольные 
войны» 

□ «Третий Рим. Хроника сра¬ 
жений» 

□ «Третий Рим. Борьба за 
власть» 

□ «Третий Рим. Борьба с влас¬ 
тью за власть» 

□ «Третий Рим. Вольная борь¬ 
ба» 

□ «Рим. Третим будешь?» 

2. Игра «Третий Рим» создана сту¬ 
дией 

3 Союз 

□ Перун 

□ Е.М.І. 

3 существующей на средства 
от подпольной продажи 
майонеза 

3. Игра «Третий Рим» сделана в 
жанре 

3 приключения 

3 пародии на «Тетрис», но с 
эротическим уклоном 

3 трехмерного боевика 

3 стратегии в реальном време- 

3 фильма ужасов 


суда в игре «Третий Рим» 

3 посадить какого-нибудь га¬ 
да на табуретку и врубить 

3 помиловать гада 
3 расстрелять гада 
3 отравить гада газом 
3 повесить каждого десятого 
гада, попавшегося под руку 

7. Действие игры «Третий Рим* 
происходит 

3 в 1917 году 
3 в V веке до н. э. 

Зв XIII веке н. э. 

3 на рубеже XX и XXI веков 

8. Какую из организованных груп¬ 
пировок можно повстречать в игре 
«Третий Рим»? 

3 Тевтонский орден 
3 Масонскую ложу 
3 Адвентистов седьмого дня 
3 Ирландскую Республикан¬ 
скую Армию 

3 Подольскую орггруппу, но 
лучше ее не встречать 

9. Как называется фирма, издаю¬ 
щая игру «Третий Рим»? 

3 ОТ Іпіегаісіѵе 
3 «Дока» 

3 Іпіегріау 
3 «Бука» 

3 они еще сами не решили 


4. Используемая Вами игровая платформа 

□ РС 

□ 5опу РІауЗіаііоп 

□ Другая:_ 


з. какие иіровые жанры в 


□ Спортивные игры 

□ Имитаторы 

□ Ролевые игры 

□ Поединки 

□ Логические игры _ _ _ 

□ Стратегии в реальном времени 

□ Другие:_ 




□ Гонки 

□ Походовые стратегии 

□ ЗО-асііоп 

□ Приключения (квесты) 

□ Аркады 


6. Какие рубрики в журнале Вам больше 
всего нравятся 

□ Новости □ Ждем игру 

□ Играем □ Ломаем 

□ Вооружаемся □ Хит-парады 

□ Читаем письма □ Смеемся 


7. Какие материалы Вы хотели бы видеть в 

«Игромании» 

□ Интернет 

□ Рассказы на тему компьютерных игр и их 
обсуждение 

□ Дискуссии по околоигровым вопросам (пи¬ 
ратство, насилие в играх и так далее) 

□ Статьи по истории различных игровых 
жанров 

□ Описания старых хороших игр 

□ Обзоры мультимедийных дисков (музыкаль¬ 
ные, энциклопедии и т.п) 

□ Викторины 

□ Кроссворды 

□ Другое:_ 


8. Описания каких старых игр Вы хотели бы 
найти в журнале 


9. Какие статьи «Игромании» Вы считаете 
наиболее удачными 


4. Какое из перечисленных строе¬ 
ний можно встретить в игре «Тре¬ 
тий Рим» 

3 казино 
3 метрополитен 
Збаню 
3 прачечную 
З кремль 

5. Сколько сторон противоборст¬ 
вует в игре «Третий Рим» 

3 две 
3 четыре 

3 какие стороны могут быть в 


10. Сколько СИ занимает игра 
«Третий Рим»? 

Зодин 

Здва 

3 сидя, она вообще на стул не 
помещается 

3 шесть (шестой наполовину) 

Вопросы и варианты ответов 
подготов/іены компьютерным клубом 
« Сате Саіаху» 


10. Какие статьи «Игромании» Вы считаете 
наиболее неудачными 


Ваши письма с ответами на вопросы конкурса, а также с предложениями, по¬ 
желаниями и материалами, которые вы хотели бы видеть опубликованными, 
присылайте в редакция по адресу: 109193, г. Москва, ул. Южнопортовая, д. 16. 
«Астрея», «Игромания». 


























Сделать сравнительный анализ 
•железа»: видеокарт, саундов, моде- 

С. Стефанович, Новый Уренгой 
Не забывайте старые игры, будьте 
повеселее, растите в объеме. 

С пожеланиями долгого существова¬ 
ния - Александр, Москва 

Делайте ваш журнал более инфор¬ 
мативным и выпускайте все буду¬ 
щие номера сразу и по РС, и по 8Р5, 
чтобы не ждать целый месяц. Удачи 
•Игромании»! 

Р. Малашечев, Москва 
Не могли бы Вы написать про уст¬ 
ройство компьютера? Но все же 
журнал у Вас очень даже неплохой. 

Антон Кочулин, г. ІПарья 

Да вот писали (в конце 1997 года), не 

все довольны оказались: 

Если собираетесь печатать про 
•железо», то не гоните такую муру. 
Честное слово, Вас не совсем идиоты 
покупают. Репііит от 486 8Х я как- 
нибудь и без Вас отличу. Конкрет- 

А. Н. Лысенко, Саратов 

Кстати, о конкретности. У нас с ней 


Имею сына четырех месяцев, усили¬ 
тель •Нагтап-Кагдоп 620». А так¬ 
же жену - красавицу, но полную ду- 
РУ- 

И. С. (Редакция не решилась опублико¬ 
вать имя и фамишш автора полностью) 


Или даже вот так: 

Красивый молодой человек, глаза ка¬ 
рие, вес 42 кг, рост 142 см. Обожаю 
играть в квесты! 

Владимир Иванов 


Мужик-пофигист, любитель •при¬ 
ключений». (Кавычки авторские - 
Ред.) 

С. А. Николаев 
Ваш журнал один из немногих хочет 
общаться с читателями. Напишите 
немного об играх под ММХ. 
Информация о компьютерах просто 
исчерпывающая. 

Возможны варианты оформления 
(рожу нарисовать, стрелочки по¬ 
ставить)... 

Так держать! 

Учусь в 8 классе. Один из трех луч¬ 
ших учеников (далее следуют гром¬ 
кие аплодисменты). С Вашей сторо¬ 
ны не мешала бы скидочка. 

Евгений Вершинин, Химки 
Увеличить объем журнала, увели¬ 
чить рубрику •компьютер для ия^о- 
мапа», писать секреты и коды для 
новинок. 

М. А. Храмов, Москва 


А вот ѵаромА»- Журавлев с москви¬ 
чом Храмовым не согласен: 

Описания игр можно делать не так 
подробно. Игра должна чему-то 
каждого учить. Коды и секреты - 
по-моему, совсем лишнее, своей голо¬ 
вой нужно думать. 

Хотелось бы увидеть, что и почем 
продается в магазине »Игромания». 

О. В. Журавлев, г. Ярцево 
Наш уважаемый тезка и рекламода¬ 
тель магазин «Игромания» - совер¬ 
шенно независимая от редакции «Иг¬ 
романии« фирма. Рекомендуем вам 
обратиться туда непосредственно. 

Сделайте побольше иллюстраций к 
играм, чтобы журнал стал более 
красочным. 

Ю. В. Никифоров, Москва 
Быть более раскрепощенными, по¬ 
больше развлекатеііьных рубрик. 

Виктор Радзевич, Ярославль 
Так держать, •Игромания»! Мне 
очень понравился Ваш журнал. Я 
здесь нашел все, что мне нужно. Хо¬ 
телось бы, чтобы Вы чуть больше 
рассказывали о новинках. 

A. А. Трофимов, Вязьма 
Я прочел Ваш журнал, как говорит¬ 
ся, от корки до корки, и никаких от¬ 
рицательных мнений у меня на него 
нет. Могу только отметить, что 
это очень хороший журнал! 

B. В. Катышев, Москва 
Специализируйтесь на проходилках, 
кодах, секретах. В прочих жанрах 
Вы неконкурентоспособны. Пы¬ 
таться изменить это - бессмыслен¬ 
но и непродуктивно. 

В. И. Иванов. Белгород 
Помещайте в Ваш журнал плакаты 
популярных и готовящихся к выходу 
игр! 

Помещайте адреса, чтобы можно 
было переписываться (прошу помес¬ 
тить мой адрес, но без фамилии 
(просто Александр), а то она уж 
слишком неблагозвучная). 

Александр, 640003, г. Курган, ул. Курта- 
мышская, д. 18, кв. 19. 
Предлагаю расширить сферу обзора 
игр, а также уделять время и чуть 
больше места рубрике »вооружа- 

И. И. Обихвост, Краснодар 
•Игромания» информативна, лако¬ 
нична, пытается учесть мое мнение. 
Можно получить по почте нужный 
номер. Очень долго бьюсь над •Фран¬ 
кенштейном», помогите! Не копи¬ 
руйте остальные издания, не распы¬ 
ляйтесь, № 3 (последний за 1997 
год - Ред.) очень хорош. Опускаться 
до развлекушечек не стоит. Рейтин¬ 
ги и новости есть в других изданиях. 
Пишите все без лишнего словоблудия 


и наукообразия, и станете лучшими. 
Так держать! 

Пожалуйста, публикуйте анонс ма¬ 
териалов следующего номера, это 
позволит определить, нужен он мне 
или нет, стоит ли заказывать. При¬ 
годилось бы прохождение •Версаія». 
Толковое руководство по •Тамбов¬ 
скому Райдеру» 1 и 2. 

О. М. Фридман, Москва 
Уделяйте больше места вопросу при¬ 
обретения игр. Успехов • И грома - 

Павел Пономарев, Уфа 
С наилучшими пожеланиями. 

Слава Колчанов и Руслан Курбанов 
Для меня большая честь 
•Игроманию» прочесть, 

Кто настоящий игроман, 

Тот не пропустит их журнал. 

Но настоящий игроман 
(Хоть мал он, или он не мал). 

По буквам ведь готов прочесть, 
Которых и не счесть 
В журнале •Игромания», 

Про игры, к которым мания. 

Без подписи 

Печатайте больше. Многие игры, 
может быть, будут одним по душе, 
другим так себе, так что увеігичьте 
объем журнала. 

Владимир Ворончихин, Хабаровск 
В общем-то журнал неплохой, и я 
даже бы сказал, хороший, но хоте¬ 
лось бы, чтобы в нем было больше но¬ 
винок (игрушек). 

Е. Ю. Далашевский, 
Комсомольск-на-Амуре 
Здоровья. Сыграть бы с кем-нибудь 
из Вас по сети. 

С. А. Прозоров, г. Таштагол 
Ваш журнал читаю со второго номе¬ 
ра и остался доволен, но у меня есть 
одна убедительная просьба. Не могли 
бы Вы в своих журнсыах открыть ру¬ 
брику • Вопрос - Ответ». Потому 
что даже у меня есть вопрос. 
Пожалуйста, ответьте, будут ли 
выпущены игры для 8Р8: •Иагк 
Рогсез 2», вРатег СенегаI 2», •5(аг 
СопігоІ 3», •АІІеп ѵ.ѵ Ргедаіог». Зара¬ 
нее большое спасибо! 

Д. В. Дятлов, Москва 

В 1998 году готовятся к выходу 5Р8- 
игры «8(аг СопігоІ 3» и «АІіеп ѵв 
Ргебаіог». О выходе других назван¬ 
ных Вами игр нам неизвестно. 

Меньше •воды», больше практичес¬ 
ких советов по редактированию 
файлов, замене озвучки, о всплываю¬ 
щих подсказках, тексте, шрифте, 
способах русификации. 

С. В. Канев, Инта 
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КОМПЬЮТЕРЫ 

Гарантия 24 месяца. ^ 

Сертификат Госстандарта ^ 

I РОСС Р1ШЕ06.В00318 



МАГАЗИН 

Базовая конфигурация: 

НАМ 8 МЬ ЕОО, НйО 1.0 СЬ ЕЮЕ, 
РОО 3.5", 5ѴСА сагсі 1 МВ РСІ, 
Міпі Тоѵѵег Сазе, КеуЬоагсІ, Мойве 
Репііит ргосеззог 166 МНг 
с технологией ММХ 
Репііит ргосеззог 200 МНг 
с технологией ММХ 
Репііит ргосеззог 233 МНг 
с технологией ММХ 
Репііит II ргосеззог 233 МНг 
Репііит II ргосеззог 266 МНг 

Мониторы 14715717” N1 МРКІІ 


405 

510 

615 
801 
991 

от 190 

Принтеры (лазерные, матричные, струйные), 
копировальные аппараты Напк Хегох (А4), 
факс-модемы ЦЗ ЯоЬоіісз, комплектующие, 
источники бесперебойного питания АРС, 
средства тиШтесііа, расходные материалы, 
ручные и планшетные сканеры, сетевое 
оборудование, программное обеспечение, 
аксессуары, оргтехника для дома и офиса. 


СЕРВИС-ЦЕНТР 

Ремонт компьютеров, 
принтеров, мониторов. 

• 

Модернизация компьютеров: 

386 486 Ш Репііипг Ргосеззог 

• 

Послегарантийное обслуживание. 

Обмен мониторов: 

14”* 15"* 17"* 20" 

Установка и настройка: тиііітегііа, 
факс - модемов. 

Заправка и ремонт копиров. 

Проектирование и установка 
компьютерных классов "под ключ". 


Выезд специалиста к заказчику. 

Мар: //и/ѵѵѵѵ. зипир. г и 
Е-таіІ: зегѵісе@зипир.ги 

5 часов в Интернет БЕСПЛАТНО! 

Ощените Ншг сочетание кліесты, сервиса и цени! 

Магазин и сервис-центр: Красноказарменный пр-д, 1 (ст.м. "Авиамоторная") 
Тел.: (095) 956-1225 (многоканальный), 273-3180 
Магазин: Овчинниковская наб., дом 18/1 (ст.м. "Новокузнецкая") 

Тел.: (095)950-1040, 951-1127 


Мы ждем Вас: понедельник-пятница: с 10.00 до 19.00. суббота - до 16.00 


Репііит является зарегистрированным товарным знаком и ММХ является товарным знаком Іпіеі Согрогаііоп. 
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